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зопу <ту!е 


Камерагпа 
Като инсгпруменгп 


за Връзка 


Видеокабелот, доставян с 
камерата Ви, е единстве- 
ното, Което Ви трябва, 

за да сопВорите слайдшоу 
на Вашия телевизор 


Едно от нап-Вълнуващите 
неща 6 цифровия свят е 
Възможността за бърз 
и-лесен-трансфер-на-инфор- 
мация. Независимо дали 
искате да прехвърляте 
филм или стоп Кадри, 
или дори да превьрнете 
аналогова информация 
6 цифрова, персонал- 
ните ВидеопродуКти 
на Сони го 
осъществяват. 


Флопидиск адапторьт 

МЅАС-ҒО2М Метогу Ѕїїск"" 
предлага лесна Връзка с РС 
през дискетното устройство. 


Използвайте адаптора за 
паралелен порт М$АС-РВ1 
за по-бърза ВръзКа с РС 


МЗАС-И51 е гнездо за 
Метогу Ѕїіск"" и чете/пише 
през 05В интерфейс 

за ултрабърза ВрзКа с РС 


Метогу бЧск"" 
преврьща Камерата 
Ви 6 цифров 
фотоапарат, позволява 
висоКко-скоростен и 
надежден трансфер Кьм 
РС или Метогу иск" 
цифров принтер. 
Избраните Кадри могат 
да се прехвърлят на РС 
за монтаж, специални 
ефекти и съхранение. 


М$АС-РС2 е РСМСІА адаптора 
за Метогу 51їїск"", предлагащ 
най-Високоскоростния 
трансфер Към РС: пише при 
450 КВ/5, чете при 880 КВ/5. 


Серийния кабел В5232С 
свързва Камерата Ви с Всяко 
РС (доставя се с Всяка Метогу 
биск"" Камера). 


уууууу.зопу-еигоре.сот © О 
тел.: 581 646; 958 1215 МУ 


ТОР МЕМ/5-» 4- |: 


Огадоп’$ Гай 30 ................. 

Огакша: Тһе Газ! Ѕапсіџагу ......... А 

С&С 3: Вепедайе ................. 5 

Раїіїдиї Тасіісѕ: В.0.$. ............ 11 

НАВО-ЗОЕРТ\У/АЕЮЕ...54-57 сша зборів нь аа 
оба! Орегаїіоп5 ............... - 

ООГВУ РІБІТАГ АС-3 | 54-55 Копап: Іттойа! бомегеідпя ........ 10 

Триизмерният диск 56-57 Тһгопе ої Оагкпевв ............ 12-13 


Оетоѕ: ВаНе Ізіе: Апдозта Маг, Ахіѕ, ОМІ, биптап Спготс!ез, ЕаПош: Тасіїс5 - Вгоіћегћоой ої ${ее!, Кіпудот Шпаег Еіге 


ЅһагеМ/аге: ПеисеГоск Ме, Вавуоп, СгузіаїРогі АррСаршге, Мерѕһоїѕ ОезКор, іМеѕћ, ОМО АшіоРіауег, Азпатроо Ромегір 2000, ВАМ Фе Рог МЛпдоуув 


9х, Ведізігу Сгамег, Џпідие Раззмог4 Рго, АпіїМігаї Тооікії Рго (АМР) бо!4, Мобіїе Аеч, Аїотіх МРЗ, ШігаРіауег Медіа Ріауег, Зирег СО Соуег Макег 


Сһеаїѕ & Раїсһеѕ: Магт Шр!, Пано И, Ѕасгійсе, Вед Аеп! 2, біапіз, Зеа 000$, Іпзапе, Сойп МсВає Вау 2.0 


НОТ САМЕЗ5 ш 
ІМВКІЕР...2-з 14-47 ш 


Атегісап Мсбее’$ Діїсе ....... 14-16 
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Оопаїй иск .................. 46 Е 
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о: № 
игрите л 
Наскоро един от най-мразените хора на света (Бил 
Гейтс) демонстрира на света новостите за конзо- 


вия контролер и показа две заглавия, които изка- 
раха на преден план графическите възможности 
на машината. Новата конзола ще се появи офици- 


лата на Місгоѕой - Хбох. Гейтс демонстрира игро-| 


1 ПОДПИ 

Ј ли це 
Асіїмізіоп подписаха споразумение с компанията от Мо- 
нако Медіа РгодисНоп$ за международните права върху 
състезанието Миспе!п Васе ої Сһатріоп, едно от най- 
известните състезания с коли:в света. Според условия- 
та на сделката Асііуіѕзіоп ще получат правото да създа- 
дат, издадат и дистрибутират компютърна игра базира- 
на на лиценза. Те ще получат и правата за 42-ма сьсте- 


създават заглавия за нея. Бил Гейтс демонстрира и предварителни: 
версии на две игри за конзолата: третата част на поредицата 
Одадмогій и Майсе, която се разработва от компанията Атодопацї 
батеѕ. Играта е диезЕбазирана и действието се фокусира върху 
главния герой, изпълнена е с хумор и е изключително детайлно раз- 
работена. С две думи Майсе обещава да се превърне в една завла- 
дяваща 30 екшън игра. Освен това Гейтс потвърди, че популярните 
игри МЛМЕ Вами 15 Маг на компанията ТНО и РАО $КАТЕВ 2 на ком- 
панията Асіїмізіоп ще бъдат оптимизирани и техни версии ще бъдат 
пуснати за конзолата. В Вам 15 Маг противниците ще могат да 
сграбчват противника за облеклото и публиката ще се разбягва, 
когато екшънът излезе извън ринга и се приближи до нея. Игровия 
контролер ще включва осем-позизионен О-раа, Ё и В аналогово уп- 
равление, | и В раменни спусъци, шест разноцветни аналогови бу- 
тони, двойни периферни слотове и вградена "ите" функция. Към 
контролера ще вървят и почти 3 метра кабели, но това е неизбеж- 
но. Ето и какво точно ще включва новата конзола на Мсгозой: + 
Четири игрови контролера + ОМО + Мулти-сигнален ашфо-маео из- 
ход, който може да бъде свързан с телевизор + Мрежов порт за 
опіїпе игра и връзка с друга конзола + Графичен процесор на па 
+ Процесор от Іпіві, работещ на 733МНх + В6В Пага аїѕк 


ално на бял свят чак през есента на тази година като повече от 200 компании по света ще 


затели, 21 лицензирани коли и 6 съществуващи състе- 
зателни писти. Първата игра, която ще осъществи ли- 
ценза се планира да се появи през 2002 година, но 
платформата, за която ще бъде все още не е известна. 
Всеки декември на Гран Канария (Испания) се провеж- 
да състезанието | 
Васе ої Спатр/опз: 
В него участват най-. 
добрите автомобил- 
ни пилоти от целия 
свят като те се със- 
тезават в няколко 
различни дисципли- 
ни. Допълнителна 
информация за със- 
тезанието можете да 
намерите на гасе- 


оїспатріопѕ.сот. 


ТТ рг та Р 
1 РС заглавия за 


| Еестотс Ай и Навьто Іпіегасіїме явно са слушали минала- 
| та година, защото Дядо Коледа им направи чудесен подарьк 
| |- мега-издателите имат по няколко заглавия сред най-прода- 
ваните 10 игри в Коледния месец. Ето и класацията на най- 
продаваните РС игри за последния месец на 2000 година: 


--- 
са Є Болт 


Т 
| 


тро репост тд 


| | Игра Издател Цена 
ИЕ Те Вит ЕІесігопіс Агіѕ 536 
ВН || | ВоПег Соазівг Тусооп Наѕрго Іпіегасіїме $25 
"ИИ Міїопаіге 2па Ед оп Овпеу 519 
па ТИ Тһе $ітѕ Имп Гагде Еіесігопіс Агіѕ 529 
| | Вед Деп 2 Еіесігопіс Айѕ $37 
ПИ | Гоору Гапазсарез Назьго Іпіегасіме $26 
П | П | Я т Тпете Раг Ееснопс Агіѕ $18 
И ||| | Егоддег 2 Назіго Іпівгасіїме 527 
|| | | Ваготе Ре! Везсие Майе! Іпівгасіїуе $29 
Ш 


| 1Овег Нипїег 4 


к ОА | 

Международната асоциация на О Оли а) на видео игри сформира ко- 
митет за изследване на насилието в компютърните игри. Името на комитета е 
Моепсе Соттее (Комитет за насилието) и той се занимава с проучване на 
продажбата на заглавия, в които има насилие и възможния ефект, който може 
да бъде породен от него. Целта на комитета е да бъдат защитени все още нев- 
ръстните геймъри от евентуални неприятни последици, породени от изобилст- 
ващото насилие в някои заглавия. Много е вероятно да бъде наложена възрас- 
това граница за множество компютърни заглавия, но докъде точно ще доведат 
всички тези изследвания никой не знае. Програмният директор на комитета в 
Јаѕоп Већа Косса (е-тай-а му е јаѕопеідда.огд), а официалната мер страница 
на комитета е: Пір://216.92.236.126/сді-ріп/М/ебХ.ідда?14202.ве6ь859 


тат да си свалят от интернет нови карти за техни- 


А Картата изисква да имате инсталирано демото на 
Іпѓоогатеѕ Епіепаїптепі $16 | | 


Р52 и арсенала от нови заглавия за а наскоро излюпилата се конзола 
все още не могат да намерят полагащото им се място на пазара. За 
съжаление, те не можаха да вкарат нито едно заглавие в най-прода- 
ваните 10 игри. Да се надяваме, че скоро и те ще се включат в ожес- 
точената надпревара. Ето и класацията на най-продаваните конзолни 
игри за последния месец на 2000 година: 


Игра Издател Конзола Цена 
Рокетоп мег Міпіепдо бате Воу Соіог | 528 
Рокетоп боІ Міпіепдо бате Воу Соїог | 528 
Опмег 2 Іпѓодгатеѕ Ріаузіайоп 539 
Топу Нам/к'є Рго ЅКаїег 2 Асіїмівіоп РіауЗіаїіоп 540 
МАММЕ Ѕтаскаомт 2 тна Ріаубіайоп 541 
Еіпа! Рапіазу ЇХ б5диагеЕА Ріаубіаїоп 542 
Оопкеу Копа Соипігу Міпіепдо бате Воу Соїог | 526 
ҮЛЕ Мо Мегсу тна Міпіепдо 64 $61 
Вапјо-Тооіе Міпіепдо Міпіепіо 64 551 
Маддеп МА 2001 Еіесігопіс Айв | РіауЗіаїїоп 541 


мото. Геймьрите ще достигнат до тази карта, след 


.„МАЗТЕВ САМЕЅ #29 


Мав 


ови карти за Оти Вшпе 
Феновете на две известни 30 екшън заглавия мо- 


те любими игри. На първо място, има нова карта 
за демо версията на екшън играта на Випо!е - Опі. 


Оп! и единственото, което трябва да направите е 
да я ипгір-нете в папката, в която се намира де- 


като приключат първата част на демото. Можете 


да свалите тази карта от следния адрес В 


интернет: 
1р. За съжаление, този сайт е доста ба- 
вен в момента, но според мен 
си заслужава чакането. От 
друга страна пичовете от 
Нитап Неад 5910$ издадоха 
две нови карти за іпіга-рег- 


ѕоп екшъна им  Випе. 
"бапсшт" е взаимствана от 
ИлгваГи ОПАКЕ | Агепа карта, 
носеща същото име, а 
"Во{агепа" е малка "един сре- 
щу един“ карта, разположена 
на окачена въртяща се арена. 
И двете карти можете да сва- 
лите от следния адрес: 
Исйу.со.иК, 


Пореден ъпдейт за В 


туристичната 30 стратегия в реално време, наречена Вгеей. 
Преди няколко дни плъзнаха поредните слухове за играта. 
Говори се, че вече 30 процента от версията й за РС са за- 
вършени. Въпреки че около Вгеед все още има много неяс- 
нотии, създа- 
телите от Вга! 
Оезапз пла- 
` нират версия 
на играта и за 
предстоящата 
конзола хрох. 
Целта на ав-| 
торите е игра- 
та да бьде за- 
вьршена за 
Коледа 2001 
година. 


| г търговията се | 
Търговията св около пра ий миналата годи- 
на се е увеличила повече от два пъти в сравнение с 1999 го- 
дина, според РС Ва и боідтап Засй$. Тоталната стойност 
на всички продажби извьршени в интернет е 9.8 милиарда 
долара, което е над два пьти повече от 4.7-те милиарда до- 
лара похарчени през сьщия двумесечен период на 1999-та 
година. Причината за това покачване е, че компаниите, кои- 
то продават по интернет се увеличиха многократно и стана- 
ха по-достъпни за обикновения потребител. Засега най-го- 
лямата компания за търговия опііпе остава Атагоп.сот. 


Една от десетте заповеди в индустрията на компютърните ири е "Недей да крадеш". Явно 
опасявайки се точно от това, 600 
Сатез включиха в календара си две 
необявени доскоро заглавия: Аде ої 
Мопдегв Пи МУТН Ш. В календара на 
Сатеппа ої Пемеорегв за 2001 има 
изнесена доста подробна информация 
за двете заглавия. Играта Аде ої 
Мопдегв 11: Тһе М/іғагаѕ Тһгопе се съз- 
дава от Тпитри Зїидіо5 и ще бъде пус- 
|ната през 2002 година, а освен това в 
|календара са включени и детайли за 
МУТН Ш; Тһе Мой Аде - 30 стратегия в 
реално време от дизайнерското сту- 
дио Мито Јитбо. 


Продажбите на а РС компютри в В магазините и директните е-пай поръчки спаднаха с око- 
ло 24 процента през декември миналата година, според РС ав. Това е пети пореден ме- 
сец, в който продажбите на РС спадат и втори подред месец, в който понижението е дву- 
цифрено. През декември са продадени близо 1 000 000 РС-та. Според РС раќа този факт 
се дължи на множество фактори, включително на успеха на програмата |5Р от 1999 го- 
дина. За този факт допринася и нуждата от непрекъснат ъпгрейд и рационализация на ми- 
лионите потребители, закупили си компютри през 1998 и 1999 година. Печалбите от 
продадени компютри през декември спаднаха на 855 милиона И5О, което е с около 30 
процента по-малко, в сравнение с 1999 година. На всичкото отгоре средните продажни 
цени през декември спаднаха с 7 процента в сравнение с 1999 година на 846 050 - най- 
ниска средна цена за изминалата година,а от началото на годината до декември месец 
средната цена беше спаднала с едва 10 долара до 906 050. Въпреки лошите резултати 
РС Даїа предвиждат, че крайните печалби на производителите са отбелязали растеж с 
около 10-12 процента за последното тримесечие на изминалата година. 


Зуп ар 


Дизайнерското студио, формирано от бившия екип ОМА, СЕН първият си К Загланиета на иг- --+-- - —— - 
рата е САА7Ү САВ Сһатріопѕћір. Играта ще позволява на потребителите да конструират собствени мо- те ще про! еждат 
торни превозни средства като комбинация от множество странни компоненти. Някои критици я описват 
като "сблъсъка между Жул Верн и Флаш Гордън в състезанието Саппоп Ва!". Състезателите ще бъдат пос- 
тавени на множество разнообразни острови и ще имат възможност да използват какви ли не машини: от 
задвижвани с парни двигатели до супер модерни и мощни двигатели. Сгагу Сагѕ Спатріопяпір ще рабо- 
ти със стабилна интернет поддръжка и ще включва възможност за игра на различни видове платформи. 


Ѕеадаїе получиха правото. да станат основ- 
ния доставчик на хард дискове за конзола: | 
та Р52. Те са един от основните производи- | 


тели на хард дискове за РС, а ето че сега се| 
превръщат в производители на двата вида | 


програмисти в Мито Јитбо 
са Зсой Сатрбеіі, Рашск Ноок 
(и Апдгем Медд$. Сапрре! е 
„водещият дизайнер на Му 111: 
|Тпе Мо! Аде, а той беше во- 
дещ дизайнер на ВРб хита 
|РаПош. Медд$ в абсолютен 
|ветеран в разработването на 
продукти за смесени платфор- | 
ми и от него се очаква много. 
Рашск Ноок пък е водещ ди- 
зайнер по изработката на ни- 
вата. Той е създал много от 
нивата в продуктите на Вйиа! 
Епівпіаїптепі, включително за 
игрите 9п и Неаму Ме: 
РАК. 2. 


Създатели на играта са наскоро сформираното студио Митбо /итБо, а издатели са баїпегіпд ої 
Овуейорегв. Играта ще бъде стратегия в реално време и цялото и заглавие е Му! 1: Тһе Мой Аде. Таке 
Тмо Іпіегасіїме закупиха правата върху поредицата от създателите й - Випдіе ЗоЙ\маге през май мина- | 
‘лата година. Му 111: Тһе Мо! Аде ще бъде пусната на пазара през ноември тази година и се очаква 
да се превърне в голям хит. Му Ш: Тһе М/оії Аде е продължение на оригиналните игри на Випојіе. | 
"Действието в играта се развива десет века преди това в Муїћ: Те Райеп |огдз и се фокусира върху! 
подвизите на Соппасії - първият император на човешките земи, който спасил човечеството от зали», 
те Мугкгідіа и племената Тгоуу. Играта ще използва 30 герои, деформиращи се терени, ще включва 
много мрежови новости, завладяваща история и куп изненади за геймърското съсловие. Главните | 


хард дискове за Р52. Единият ще бъде вьн-| 
шен хард диск, който ще се свързва пос- | 
| редством отворен слот с конзолата, а дру- 
|гият ще бъде вътрешен, което означава, че 
той ще бъде вграден в конзолата в някоя от | 
следващите и версии. Р52 беше пусната в 
Канада през октомври миналата година, а 
по-късната американска версия има вън-| 
| шен слот за хард диск или друг хардуер, но! 
|все още хард дискове за конзолата не се: 
продават. 


| 


| 


4 2 | | | | | ; 
У из 4 ғ ЕРЕН БЕС в М | 


ПпіегАсі Ассеззопез обявиха новият им про- | 
|дукт ОехРогі, който ще работи с новата кон-| 
| зола Р52. ОехРоп позволява на геймърите 
|да прехвърлят Р52 заме дате-овете си, от-| 
делни герои, нови карти и най-добри резул-| 
тати на РС. Продуктът изисква И5В порт и 
приложението ОехРоп, което върви с хар- 
дуера. Потребителите вкарват Р52 картата. 
в ОехРоп и прехвърлят съдържанието й в| 
РС. След това файловете могат да бъдат из-| 

пращани по е-тай на приятели и могат да 
бъдат ирюай-вани на уеб страници. 


са! 
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Няма нужда да притежавате свръ- 
хинтелект, за да предвидите какво 
става вьв втората част на сагата 
за Дракула. Джонатан Харкьр отново тьрчи да 
довьршва вампира и да спасява любимата си мно- 
гострадална Мина. Някой от вас случайно да е чел 
"Дракула" на Брам Стоукьр? Вьпреки че е на пове- 
че от век, горещо ви я препорьчвам. Явно и сьзда- 
телите на играта са на сьщото мненив, защото в 
ТНЕ 1 А9Т 5АЛІСТОАВУ се появяват доста от героите 
на книгата, които имат за цел да внесат религиоз- 
но-спиритична нотка в атмосферата. На помощ ни 
се притичва старият приятел доктор Сюърд, но на- 
соки и идеи могат да се крият във всичко - дори в 
думите на лудия Хопкинс. М така, какво 
става година след събитията от 
ОВАСОУГА: ВЕЗОУВВЕСТ!ОМ. Джонатан и 
Мина се заврьщат благополучно от Трансилвания, 
но десетина месеца по-кьсно (ноември 1904 г.) те 
отново усещат неповторимото присъствие на зло- 
вещия граф. Какво ли е намислил пак? Този пьт 


злото наистина (;-)) трябва да бъде изличено зави- 
наги от лицето на земята и нашите герои нямат друг 
избор, освен да го преследват до миша дупка - от 
резиденцията в Карфакс, през мрачните ханове на 
Лондон и пльтно населената с пльхове канализа- 
ция, през кинематографа (едно от напредващите 
открития по онова време), словене гробища и 
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лудницата, та чак до последното убежище на Дра- 
кула в дивите планини на Трансилвания. Това убе- 
жище от своя страна се дели на две големи части: 
замъкът и подземията под него. Локациите са общо 
над двайсет, а сцените, изискващи сериозно изс- 
ледване и манипулиране, са двойно повече. Джо- 
натан е запазил нещичко от миналата игра, и то не 
е само сантиментален спомен - митичния пръстен 
на дракона, чиито сили все още не познава напъл- 
но. Може би той е първата следа към тоталното 
унищожение на вековното чудовище... Погле- 
дът и повечето от героите изглеж- 
дат като в предишната част на иг- 
рата, околният свят отново е в ЗВ и както преди 
движението е на предварително определените 


"порции", които понякога могат да скъсат 
нервите на човек. Затова пък "любимото" 
въртене е абсолютно неограничено, което 
обаче е недостатъчна компенсация. Малко 
утешение е, че инвентарът е нов и динами- 
чен, каквото и да означава това. Изобщо 
засега не е ясно в какво по-точно се състои 
"премоделирането" на геймплея, но ще го 
видим съвсем точно някъде към февруари 
2001 г. Може би "високото ниво на инте- 
рактивност", с което ни надуват ушите, 03- 
начава дребни (но важни) детайли като например 
умело укрити смъртоносни капани... Покраш 
уморителните за сивото вещество 
задачи се промъкват обещания и 
за мъничко екшън-елементи - перда- 
шене, пробождане и всякакво унищожаване на 
пълчища вампири (общо 13 вида). В тайнствено- 
страховитата атмосфера са предвидени повече 
съспенс и мистерии, но едновременно с това и от- 
ражение на научно-техническия прогрес от нача- 
лото на ХХ век - като например киното, записите на 
глас, методите в психиатрията. Очертава се и няка- 
къв дълбоко психологичен конфликт, макар че за- 
сега не е много ясно колко пространна може да е 
дилемата дали да усмъртиш вампира или не. Във 
всеки случай се налага да боравим и да комбини- 
раме най-разнообразни предмети - от инструменти 
през артефакти до мебели и оръжия, както и да 
разчитаме, и да се ориентираме из дневници и дру- 


га помощна книжнина. Както в истинския 
живот, и тук не сме застраховани 
от фатални грешки. Ако нивото на труд- 
ност... и особено след близките срещи с вампири- 
те, със сигурност неприятно и преждевременно ще 
видим няколко пъти надписа бате Оуег преди да 
сме стигнали до края. Пълната дължина 
на ОВАСУЦА: ТНЕ ТАЗТ ЅАМСТОАВҮ 
обещава около 25 игрални часа с подвизаващи се 
из нея 20 триизмерни герои с плашещ готичен чар. 
И тъй като я подкарахме с цифрите, над 100 са из- 
ползваемите предмети, 4 са изцяло наново ренди- 
раните светове (Лондон, Трансилвания, замъка на 
Дракула и подземията му), анимациите са над 100, 
а общата дължина на диалозите е 30 минути. 
Изобщо няма нужда да се прогно- 
зира дали това ще е краят на ле- 
гендарния вампир. Трансилвания си е ей 
там, съвсем близо до Видин, а който Тери Пратчет 


не чете... Дори и да не видим на виртуалния небос- 
клон любимия граф, със сигурност там ще изгрее 
звездата на някое друго негово кръвосмучещо пре- 
въплъщение. Чисто, просто и ясно: жанрът на 
адвенчърите не може без пленителното присъствие 
на някой и друг принц (принцеса) на Мрака... 

са! 
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От МЕЅТМООр изрично подчерта- 
ват, че играта не е само 5Пооіег. Тя 
комбинира асіїоп- и айуепїцге-моменти в базира- 
ния на отделни задачи разказ. Играта нее подвлас- 
тна на задьлжителната в подобни случаи линей- 
ност и се върти около "голяма стратегия" и "голямо 
планиране". Примерни цели са спасяването на док- 
тор МоеБтиз, вдигане във въздуха на вражески пос- 
тройки и общо взето на пресичане на плановете на 
Кейн за световно господство. Въпреки че иг- 
рата е в трето лице, някои от орь- 
жията имат 200т в един по-познат 
ни Ни5! регѕоп. В арсенала са наредени снай- 
пер, шотгън, гранатомет М16, ракетомет, три вида 
експлозив С4... Но грубата сила никога не е воде- 
ла директно към успеха. Потвърждение на тази 
максима получаваме и тук. Геймплеят е по-скоро в 
стила на МЕТА СЕАВ $5000 плюс неочаквана бо- 
нус-екстра - същият глас, както в най-първата игра. 
Управлението напомня много повече на ТВІВЕЗ, от- 
колкото на ТОМВ ВАШЕВ (и слава богу). Този изг- 
лед дава възможност да се любуваме на нашия 
свръхвойник в пълния му блясък, т.е. не само как 
изглежда, но и как тича, скача и пердаши против- 
ника на фона на добре изпипан бекграунд. Фи: 
зическите модели в ВЕМЕСАОЕ са 
адски реалистични - от балистиката до 
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моделите на превозните средства, те всички са 
направени с изключителна точност. Пораженията 
по различни области на тялото резултират в раз- 
лично държание от страна на пострадалите. При- 
гответе се да видите много повече "проблемни 
зони" по телата на командосите, отколкото можете 
да си представите. Използвана е една от 
най-интересните технологии за 
рендиране. Тя се нарича гадіо5іїу - представ- 
лява моделиране на физическото дьржание на 
светлината вътре в околната среда и най-вероятно 
крие в себе си бъдещето на светлинните ефекти. 


Някои от нещата, които прави, са разделяне на по- 
върхностите на части, мащабиране на математи- 
ческото уравнение на светлинните потоци и опре- 
деляне на взаимодействията между отделните час- 
тици площ. Във всеки случай крайният ефект гово- 
ри много по-ясно от всякакви обяснения ие наис- 
тина впечатляващ. Вьпреки че се разви- 
ва в традиционното русло на С&С, 
ВЕМЕСАОЕ съдържа и непознати 
досега локации: алпийски пейзажи, пеще- 
ри, вулканични джунгли. Има действия не 
само на открито, но и при закрити врати - 
товарни кораби, бази и дори прословутия 
Храм на МОО. За истинските фенове е голя- 
ма тръпка да се разходят за пръв път във 
вътрешността на познатите само отвън ми- 
ниатюрни двуизмерни моделчета на сгради. 


И това съвсем не е всичко - отварят ни се 
множество срещи отблизо с легендарни 
постройки като Обелиска на Светлината или 
Ръката на №00. Както вероятно се 
досещате, основният пердах е 
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с ордите войници на МОБ. За да не ние 
съвсем лесно да избършем пода с тях обаче, в 
Ү/ЕЅТУ/ООр здраво са поработили върху А!-то на 
врага. И то по доста параграфи. Няколко са слое- 
вете на внимание и тревога - например ако само 
чуе шум, врагът няма да се разтревожи така, както 
ако види как опуквате някое негово другарче. Аб- 
солютна е солидарността и готовността за помощ 
на ранените - което може и да не е чак толкова 
добра идея, защото в такъв случай се получава 
нещо като стрелба по кутии на панаир. Освен това 
противникът е добре запознат с картата на окол- 
ността и притежава всички предимства, свързани с 
правилното ориентиране в обстановката - движе- 
ние по кратки пътища, промяна на своите и, разби- 
ра се, използване на прикрития. И отново малък 
бонус за кеф на върлите привърженици на стария 
СОММАМО & СОМОЦЕВ: ако нямат какво да правят, 
вражеските войници се държат точно както в ори- 
гинала и си уплътняват времето примерно с корем- 
ни преси или лицеви опори:) Повечето ха- 
рактерни за С&С превозни средст- 
ва се появяват и в ВЕМЕСАОЕ - танко- 
ве, джипове, камионетки... Заедно с обещанието, 
че ако успеем да измислим как, ще може и да ги 
подкараме. М/ЕЗТУ/О00 е решила да наблегне не 
само на силна и задълбочена зпо!ерауег-кампа- 
ния, но и на сериозен пи рауег. За целта са пона- 
писани доста кодове в енджина, за да бъде гладка 
играта с повечко играчи. Стандартните типове мул- 
типлеър си ги има и тук: саршге Ше Над, їогіте55 
азваш! и деаїптаїсп. Само имената им май ще са 
по-други. Сарішге Ше Над например се нарича 
Сар!шге Ме Моебійз и борбата е кой пръв ще се до- 
бере до знаменития доктор. ВЕМЕСАРЕ 
трябваше да излезе още през про- 
летта на 2000, но това очевидно не стана. 
Дай боже все пак МЕЗТМ/ООО да финишират с ам- 
бициозния си проект по същото време през 2001 и 
да ни зарадват с нещо изключително ново от тех- 
ническа гледна точка и безумно познато като зами- 
съл. Фирмата явно си мисли, че има още доста 
хляб в започналата преди четири години сага С&С. 
И може би е така... 
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Оригиналната САМЕЗТЕВЗ наистина беше пълна с 


потенциал, но имаше, меко казано, странен ин- 
терфейс, объркващ геймплей и нива на трудност, 
които биха затруднили дори и най-печеният съ- 
щински гангстер. САМ@ЗТЕВ$ 2 е на път да проме- 
ни това. Действието на играта сє развива по време 
на сухия режим в един измислен американски щат - 
Темперанс и дава възможност на играчите да ось- 
ществяват контрол върху Джо Бейн (Јоеу Вапе), 
начинаещ гангстер (или гангстер на обучение), 
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чийто баща току-що е бил убит. 
Крайната цел на играча е да отмъс- 
ти на убиеца на бащата (като, раз- 
бира се, извърши с него същото, 
което той с неговия баща). За да 
направи това обаче, играчът тряб- 
ва да премине през минимум 20 
сценария в поне 18 различни гра- 
да, а не само в един град, както е в 
оригиналната игра. Всеки град е 
различен по големина и всеки на- 
едрява все повече, колкото повече 
напредваш. Навсякъде има много 
оживление и шум и важни места, представени 
както чрез икони, така и с цветни кодове. Местата 
включват например полицейски участъци, затво- 
ри, публични домове, барове, съдилища и други 
такива и, естествено, си имат специфична харак- 
теристика. Много са и начинитє да минєш през єдин 
сценарий: да подкупиш съдията, да поемеш контро- 
ла върху определени територии, да се съюзиш с 
гангстера-конкурент - въобще купища от възмож- 
ности за избор. За да сє улесни живота ни, играчът 
є ограничен до бройката 40 гангстери, Които Конт- 
ролираш едновременно, вместо неограничения брой 
в първата игра. Геймърът може да има до осем 
лейтенанта, контролиращи по петима главорези. 
Всеки подконтролен персонаж притежава различ- 
ни състояния, 
които могат 
да влияят вър- 
ху о неговата 
полезност. 
Един  напри- 
мер е страхо- 
тен шофьор 
за измькване 
от обири и ак- 
ции, а друг - 
фантастичен 
измамник на покер. Всяка статистика сьщо се 
влияе от различните ситуации. Персонаж, който е 
бил принуден да пази 12 часа, висейки под дьжда, 
естествено няма да е много щастлив гангстер. В 
смисъл, че можеш лесно да го овладееш и подку- 
пиш. Ако плащаш на едно крупие повече, то е по- 


МАВО СОЕТ ОБАФІ 


Ка ТОСАЇ, МОВЗТЕВЗ ПЕ ІЧ МОВ 
ЖАВ! 


ЖАВ СОПЕУ РЕСТАВЕЗ 
АВ АСАПУУТ ТОСАГ МАМ 


продуктивно и ти носи повече печалби. 
Всичко това сигурно звучи като тонове ин- 
формация, но НОТНОУ?ЗЕ уверява, че пове- 
чето от това, да го наречем микроуправле- 
ние, което се срещаше в първата игра, сега 
вече е изцяло автоматизирано. Освен това, 
можете да получавате съвети от чичото на 
Джо в началото на всяка мисия. Не е за- 
дължително да изпълнявате тези съвети, но 
те дават посоката, в която да вървите, в 
случай че се загубите. АІ също си изглежда на мяс- 
тото. Дайте заповеди на лейтенантите и те ги из- 
пълняват. Освен това, ако те попаднат в беда, 
няма да се щурат наоколо и да чакат да бъдат уби- 
ти, а действат. С други думи, НОТНОЦ$Е прави 
всичко възможно, за да направи играта по-прив- 
лекателна за масовия пазар. Струват ли си всички- 
те тези промени и добавки? От демото, Което видях, 
мисля, че да! САМС5ТЄКЅ е определено изглежда 
апетитна. Графиката отново не е силната страна 
на тази игра, защото разработчиците наблягат на 
геймплея, но и графиката все пак е ъпгрейдвана. 


Има добри ефекти по отно- 
шение на времето (облачно, 
слънчево, дъждовно и т.н.), 
освен това се предлага дне- 
вен и нощен геймплей. Сгра- 
дите стават полупрозрачни, когато е необходимо, 
вместо да просветват. Въобще навсякъде е пипна- 
то в положителна посока. Надявам се, че когато 
излезе през пролетта, ще се види напълно потен- 
циала на оригиналната игра. 


Моодоо Мап 


«и, хитовете на Рик Спрингсфийлд и 
ОВАСОМ5 ГАВ (Леговището на дра- 
кона) правеха живота смислен? Не 
съм съвсем убеден, че ако имам Ма- 
шина на времето ще поискам да се 
върна към славните дни на Депеш 
мод или Завръщането на джедаите, 
но със сигурност бих използвал тази 
машина, за да се озова пак при 
ОВАСОМ'5 ТАЈА. Пусната за първи 
път през юни 1983 г. на база лазе- 
рен диск, играта е коствала на съз- 
дателите си шест трудни години и 
1.3 милиона долара. Чудесната й 
анимация, дело на Дон Блът, заедно 


Е уФфодоФуФ 
Е 


с новаторския геймплей осигуряват 
на играта подобаващо място в алея- 
та на славата. 


‚ че прекрасните 
ефекти на светлосенките (подобни 
на ЧЕТ СВІМО ВАОО за Огеатбазі) 
не само са уловили класическия из- 
глед на играта, но и че са я ъпдейт- 
вали сьгласно сьвременния хардуер 
и изискванията на днешния геймьр. 
Играта използва текстурни карти, 
които дават живот на околния свят. 
На по-старите геймьри, навикнали 
на джойстика и движението ляво- 


ляво-меч-дясно-долу, 


Който познава ОВАСОМ5 ГА, със сигурност ще е безкрай- | 
| но любопитен да види отново ОК и Парппе на ОВАВОМ- | 


_ 5ТОМЕ ЅОЕТМАНЕ, вече в модерен Зр вариант. И то не само 
№ от носталгия. Колкото повече се задьлбаваме в игри като | 


СІАМТ5, ЅАСАІЕІСЕ и МО ОМЕ ПМЕЗ ЕОВЕМЕВ, толкова пове- | 
| че ОВАбОМ'$ ТАЈА 30 ни носи удоволствието от визуален 
стил и геймплей, който рядко се среща на РС. 


сигурно ще 
им е добре. Как ли обаче ще ръмжат 
по-младите, чиято стихия са мишка- 
та и МА50? Оригиналният стил 
(СІаѕѕіс годе) е точно същият като 
в онова време. Според Стив Пар- 
сънс, президент на ОКАСОМБТОМЕ 
ЅОЕТМ/АВЕ, този стил позволява на 
играча да контролира Оик {пе Оаппа 
със същите движения и реакции, 
като при оригиналната 20 игра. Но- 
вият стил (Адметиге плоде) пък дава 
възможност за директен контрол на 
Оігк, и то толкова точно, колкото му 
се иска при спасяването на рарћпе. 
Ако сравним управленията с позна- 
тите ни системи от ТОМВ ВАЮЕВ или 
ЛЕГОА, ще видим, че са същите, ма- 


кар битката, разра се, да е малко 


по-различна. Този втори стил по 
принцип е далеч по-предизвикате- 
лен за игра от класическия. Като до- 
бавка за най-запалените фенове на 
ОВАСОМ'8 ГАВ има и нещо специал- 
но - стилът Упіаїг Адуепійге тоде 


(нечестен приклю- 
ченски стил), осигу- 
ряващ изключително 
труден и нечестен 
опит на онези, които 
искат точно това. 


У і, Е 
ьпоєки 1 


лаешите 


предвидени диги- 
тални  джойстици, 


| і | 1 І 

разработчиците са съвсем наясно, 
че се изисква много повече от една 
30 рьмжаща игра. Ето защо ОВАС- 
0№$ ІАІА 30 поддържа не само уп- 
равления като Тһгиѕітаѕіег на 
Годйесп или Ахіѕ на Іпівгасі, но и 
стандартно управление чрез мишка 
и клавиатура. Целта е играчът да се 
съсредоточи основно върху геймп- 


лея, върху Оігк и това какво става #8 


около него, а не да се борис със сис- 
темата за те. | 


он 


(їгев замез). Напоследьк се забе- 
лязва тенденцията (например в 
СІАМ№ТЅ и НІТМАМ) да не се позволя- 
ва на играчите да запаметяват нап- 


Я вещ | 


редването си в играта. Тук не е така 
- геймьрьт може да си записва прог- 
реса по всяко време, без да се при- 
теснява за съхранение на скьпоцен- 
ностите или нещо такова и да се 
концентрира вьрху лошите момчета. 
Някои от старите ни любимци при- 
сьстват отново. Като например 
біаау боопв, Ме Васк Кпідћї и, раз- 


бира се, Ѕіпде Ше Огадоп. Добавени 
са обаче и куп други същества, ня- 
кои доста противни, които разра- 
ботчиците още пазят в тайна. Това, 
което знаем засега е, че Оігк борави 
с много повече неща, освен с люби- 
мия си меч. Да, мечът му пак го има, 
но ес повече енергии и допълнител- 
ни движения при атака, които ОК 


придобива по време на играта. Ня- 


кои от тези движения изискват упот- 
ребата на малко таппа, а други мо- 
гат да се използват по всяко време - 
без подправки! Освен меча ОК има 
и арбалет, който изстрелва различ- 
ни видове стрели, които намира 
около замъка, а това придава и малко 
рати на играта. Познатото 


Президентьт Парсьнс обе- 
щава уникален опит с предположе- 
ния и загадки, т.е. както е в най-доб- 
рите игри. Финалната версия на иг- 
рата ще има пет пьти повече поме- 
щения и ще включва 15 приключен- 
ски нива, всяко със свой вид и пре- 
дизвикателства. Сьгласно фирмена- 
та програма ОВАВОМ5 1АВ 30 
трябва да излезе някьде в началото 
на 2001 г., но ще се появи само 
опііпе, на сайта на оп!пе-магазина 
на издателя си на адрес Миебуед!- 
гесі.сот. 

Моодоо М: Мап 


ТЕВ САМЕЅ #29 


СВАМЕ ЕМТЕВТАНІМЕМТ / ВАВКІМО 006_ 


са 


ЧаКай, обешава 


Може 

би сте 

чували, че 
СООМТЄВ-ЄТВІКЄ в голя- 
мата си част е създаде- 
на от двама начинаеши 
дизайнери в свободното 
им време. По-малко се знае 
обаче, че също така върху ней- 
ната Бета 5 са поработили про- 
фесионалистите от ВАВКІМб 
006 8100108 по поръчка на 
\АТУЕ. Крайният резултат опре- 
делено е впечатляващ. А в мо- 
мента ВАВКІЛІб 006 (автори 
още на НОМЕМ/ОВІД: САТА- 
СІҮЅМ) работят с пълна скорост 
по техен собствен 5Пооїег, ори- 
ентиран към як мултиплеър. Иг- 
рата се нарича СОВА ОРЕВА- 


ТІОМ5, разработва се почти от 
година, използва познатия енд- 
жин ГИ ПТесп 2.5 на Мопо! ИП (виж 
например перфектната графика 
на МООМЕ И\Е$ ЕОВЕМЕВ) и спо- 


аи МАЗТЕН САМЕЅ #29 


> бі 


ред 

сьздате- 

лите си предс- 

тавлява не просто професионал- 


но направена версия на 
СОЦМТЕВ-8ТВІКЕ, а нещо много, 
много повече. Тъй като сравне- 
нията са неизбежни, да започва- 
ме с тях. И тук, Както в 
СОПЦМТЕК-5ТК!КЕ. игра- 
читє се разделят на два 
отбора и трябва да из- 
пълняват редица задачи 
в ограничено време и същевре- 
менно да не дават на противни- 
ците да се справят със своите 
цели. Въпросните цели напри- 
мер са стандартно бързо измък- 
ване на заложници, борба за 
надмощие на петролен танкер, 
спасяване на 
миротворци от 
свален > хели- 
коптер, опазва- 
не на високо- 
поставени лица 
(т.нар. МР-ес- 
корт, като важ- 
ната персона 
задължително 
се командва 
само от компю- 
търа), отвлича- 
не на шеф на 
терористи. Ако 
пък сте от дру- 
гата | страна: 
спасяване обратно на заловени- 
те колеги, защита на обсадената 
от силите на реда вила на нарко- 
картела, покушение срещу из- 
вестни дипломати. Здравият ек- 


Без никакво съмнение СООМТЄВ-ЄТВІКЄ є єдна от 
най-популярните игри през 2000 г. С Комбина- 
цията от отборна тактика и геймплей на ви- 


шън се разгъва на фона 

на сцени на бивши и теку- 

щи известни военни конф- 
ликти из цялата планета - Ис- 
пания, Ливан, Колумбия, Ирлан- 
дия... Интересното е, че в зави- 


симост от мястото на развитие 
на действието двете противосто- 
ящи страни са издържани в сти- 
ла на воюващите в момента там 
групировки. В Испания задължи- 
телно се появяват баски, в Бей- 
рут - хора на ООН, в Белфаст 
британски части се противопос- 
тавят на Ирландската републи- 
канска армия. Интересна 
възможност в С(ОВА 
ОРЄВАТІОМ5 є изборът 
на определени умения за 
всеки боец - снайперист. 
разузнавач, медик, командос, 
артилерист, сапьор. От бойните 
способности, които избирате, за- 
виси до какви оръжия имате 
достъп. Общо в играта фигури- 
рат над 36 лицензирани оръжия: 
осем вида пистолети, шест по- 
луавтоматични пистолета, чети- 
ри картечници, четири шотгъна, 
осем пушки, шест снайпера. 
Първоначално, разбира се, 
може да се играе само с някол- 


соки обороти дизайнерите на играта удариха 
дєсятката по скалата на ЕР5-гєймьритє. 


мъ 


ко от тях. Например само снай- 
перистът има шанс да купи Н&К 
Р56-1, а единствено артилерис- 
тът умее да борави с М-60. Това 
не значи, естествено, че разуз- 
навачът няма да може малко 


по-късно да постреля и със 
снайпер. Всяко паднало на зе- 
мята оръжие става за прибиране 
и употреба, но ако не сме го спе- 
циализирали, ефективността му 
не е особено висока. В играта 
няма лимит върху отделните 
умения, така че по някое време 
спокойно може да имате на кар- 
тата примерно дузина медици 
(друг въпрос е дали това е добра 
идея). Хубавото е, че след всеки 
"рунд" на битката получавате 
възможност да променяте някой 
и друг несполучлив избор. 
ВАККИМа ДОС твърдят. 
че проектират спєци- 
фичнитє черти на шєст- 
ПЕ типа герош върху раз- 
личните модели на бойците и 
така на практика се получават 
32 различни отбора в СЕОВАЕ 
ОРЕВАТІОМЅ и във всеки отбор 
има по шест различни "специа- 
листа". В интерес на истината 
има и седма способност. Тя е 


по-специална, полага се само по ведньж 
на отбор и не получава приложение ди- 
ректно на бойното поле, но дава изключи- 
телно точна информация за сьбитията на 
него. Името й ще е нещо от сорта на "ко- 
мандир" и ще отваря отделен интерфейс 
от прозорци, предаващи на живо от каме- 
рите, които всеки боец носи на рамото си. 
Идеята е по-лесно да се организират и ко- 
ординират военните действия като се 
поддържат 200т и вградени комуникаци- 
онни функции. И, както в истински усло- 
вия, камерите се повреждат от куршуми и 
парчета шрапнели или пък продължават 
да работят и след като войниците са заги- 
нали... 


в раздаването на запо- 
веди на съотборниците няма проблеми;), 
а енджинът поддържа синхронизация на 
движенията на устните, което пък е гаран- 
ция, че въпросният процес на комуника- 
ция... е, да де, може и да изглежда добре. 


не е само за 
врелите и кипелите 
ЕР$-геймъри, а и за 
напълно начинае- 
щите в жанра. Само 
около две минути 
след всяко не чак 
дотам приятно, но 
задължително заги- 
ване, играчът може 
да се завърне на 
бойната арена в из- 
ходната точка - 
обикновено джип 
или | хеликоптер. 
Това, което следва, 
е чиста проба як ек- 
шьн. И така, докато сла отбор постиг- 
не ко си. 


, изграде- 
ни от приблизително 1200 полигона и ба- 
зирани на скелетна анимация, на атмос- 
ферни ефекти и динамично осветление. 
Грьмваш крушката и вече имаш по- пропо 
Е направо НИ 


Употреба на три пушкала върху колана 
едновременно (първично, вторично и тре- 
тично) и всяко от тях е ясно забележимо 
върху модела! Отделно има специални 
предмети, които допълват функционал- 
ността на пушкалата - уреди за нощно 
виждане, лазерни прицели, три типа бро- 
ня, макар че някои от тези добавки не са 
универсални, а работят само в комбина- 
ция с определено оръжие. 


населени с ботове с впечатляващ изкуст- 
вен интелект, които имат доста сериозни 
претенции да се мерят с "човешките" иг- 
рачи. Те се държат абсолютно реалистич- 
но и се адаптират бързо към променящи- 
те се условия. Това е коз, на който зала- 
гат от ВАВКИМО 006. За всеки тим е пред- 


виден препоръчителен брой играчи и, ако 
той не може да бъде попълнен от геймь- 
ри, ботовете заемат свободните места и 
се представят напълно равностойно на 
останалите. Това, разбира се, е опция, ко- 
ято се наглася за съответния хост. 


отразяващи действителни воен- 
ни конфликти из цял свят. Дали ще е по- 
богат наборът от 
карти за мултипле- 
ърната игра все 
още не е известно. 
Но и малкото на- 
лична информация 
подсказва за очер- 
таващ се игрови 
шедьовър. Лошото 
е, че почти по пра- 
вило обещаващите 
игри с големи ам- 
биции никога не из- 
лизат навреме... 


у Сай 


200 канална сат ё? 


МРЕОМАХАУ$ 


НАШАТА СПЕЦИАЛНА ОФЕРТА!!! 


САТЕЛИТЕН ИНТЕРНЕТ - МЕЧТАТА НА ВСЕКИ ГЕЙМЪР 


ОМВ/РСІ-КАРТА + АБОНАМЕНТ ЗА 1 ГОДИНА 5 259.- 


Нови още по-ниски цени! 


> "Іпіегпеї міа е $Ку" 


в Бьлгария 


само за 15 Ейго на месец! 


телевизия 


: 1-3. / 2001 Е 1МТЕВРЕАУ / МІСВОҒОВТЕ 
пНр://лммлм. іпіегріау.сот/айоцібоб 


КОНАМ - ІММОВТАІ ЗОМЕВЕСМЗ 
се очаква да излезе през март, 
предлагайки главозамайващи но- 
вовьведения, които променят ис- 


Ьхь, за малко да се хвана. 
Гадни рекламни трикчета, 


ват. То не бяха революции, не бе 
чудо. Вижте, да речем, създателите 
на ЗТОРШ ІМУАОЕВЗ. Хората си каз- 
ват: няма да правим техно-бум; А! 
няма, защото са ни прекалено тъпи 


персонажите в 
играта; гледаме 
просто да вър- 
жем приличен 
куест. А тези тук 
се фукат с неиз- 
лязьл продукт и 
дават вьздухарс- 
ки обещания. 
Броя на прьстите 
на едната си 
ръка фирмите, 
които са осъщес- 
твили заканите 
си. И като гле- 


дам, май се задава поредната сред- 


ностатистическа игра за дозапьлва- 
не на дисковете с някой и друг мега- 
байт. Ама аз дали не оплювам нещо 
все още неродено? Е, дано да бьр- 
кам, та поне да поиграем приятна 
стратегийка. Но все пак съгласете 
се, че фирмите (повечето) посльгват 
в обещанията си. Тьй или ина- 
че обаче какво е КОНАМ 
(хич и не помисляйте за Конан Вар- 
варина)? Накъсо: стратегия в реално 
време, но във фентъзи-свят. Фено- 
вете на този жанр обаче се срещат 
не с класическото фентъзи в стил 
А0&0, а с персийската митология. 
Действието се развива в мистичния 


ЧЕТИРИМА ГЕРОИ 


Гален Мордекай: 
Безстрашен воин, 


ъ + посветил живота 
Ж си на войната и 
зе усъвършенстване 
М = на физическите си 
№ умения. Малцина 


могат да му се изпречат без да 
бъдат покосени - нали знаете, 
вьв всяка подобна игра има по 
един такьв булдозер. Заветната 
му цел е да отмьсти на Сиджан- 
сур (не питайте кой е), чиято ар- 
мия го е победила навремето. 
Селвана: 

Малка  подкожна 
одаи глезана, която оби- 
а; ча да манипулира 

ме другите по пътя 

иа към своите цели. 
За З Не харесва да се 
изправя лице в лице с препятст- 
вията, действа подло и това я 
прави изключително опасна. 


ТИЕ МАЗТЕВ САМЕЅ #29 


Тадеус Майсун: 
Сериозен мъж. Ус- 


ре мивката рядко из- 
Кая й грява на лицето 
фа му. Посветил е ця- 

«В лото си сьществу- 

- > ване на борбата 
със Сянката във всичките й фор- 
ми. Този перфектно обучен па- 
ладин реже глави - на лошков- 
ците. 


Аделон Маджере: 
Мощен магьосник 
с болни амбиции. 
р Ж Следи като котка 
\ събитията наоко- 
ча Ма ло и чака да види 
& >”, з коя страна ще 
предложи повече, за да отиде 
при нея. Ако сте го срещали, 
знаете колко е мистичен и си- 
лен в магиите. По-любопитно е, 
ако не сте го срещали!? 


У, 


свят на Калдун, кьдето играєте на 
страната на Копап. Това е раса от 
безсмъртни създания, някога мощ- 
ни и управлявали света, чиято сила 
е била подрината от сериозни катак- 
лизми. Природата им на същества, 
които не могат да загинат, обаче им 
позволява да си възвърнат старата 
слава и могъщество. Всъщност 
цялата олелия започва от 
Създателя, който решава да сът- 
вори свят, изпълнен единствено с 
красота и хармония. Привиква десет 
от най-кадърните си слуги и избира 
двама от тях да съставят проекти на 
новия мир. Богът се спира на плана 
на Ормазд, а другият претендент Ах- 


с ЕЗИ 


паль 
2: 


римад остава засрамен и обиден. 
Осмината слуги помагат в построя- 
ването на света, а Ормазд прави не- 
говите обитатели. И дава живот на 
расата Коһап: 100 000 безсмъртни 
създания, надарени с по един меда- 
льон - дар от самия Създател. Култу- 
рата и цивилизацията им процъфтя- 
ват и всичко върви добре, докато 
техният възход ги погубва. Ахримад 
напада заедно с безброй ужасяващи 
създания. Копай умирали, което 
преди се е смятало за невъзможно. 
Мнозина загинали, но не всичко 
било загубено. Бавно народът взел 
тихомълком да възражда изгубената 
цивилизация и да се подготвя отно- 
во за някогашната си слава. И както 


торията на игрите. 


се досещате, 
тук се намесва- 
те вие и вашите 
пари, дето сте 
кихнали за иг- 
рата - трябва 
да им помогне- 
те да спасят 
света си. А в битката си срещу Сян- 
ката трябва да млатите всичко, кое- 
то мърда. ТІМЕСАТЕ са нап- 
равили интересни систе- 
ми за бой - всички онези стоти- 
ци ипй-чета по екрана се обединя- 
ват, формирайки общност. Наглед 
това е единица от играта, която оба- 
че е само визуална и сьбира в себе 
си различен брой други войничета. 
Така можете да ги управлявате като 
цяло, пьк и спада до болка познатия 
от повечето стратегии "клик-фак- 
тор". Компанийката има свои особе- 
ности. Морал, който пада в случай, 
че нещата не вървят на добре и ар- 
мията отказва да изпьлнява запове- 
ди за известно време. Провизии - не 
бива да нападате далеч от вашите 
сгради, за да не изгубите способ- 
ността си да лекувате и възстановя- 


Ж _ а ги 


і Е мет 

я ЗР РЕ В ЛЯ 2 = 
вате умрели ипії-и. Тереньт сьщо иг- 
рае голяма роля, защото може нап- 
ример да ви забави или да увеличи 
агтог-а ви. И прочее, без да забра- 
вяме другите показатели като умо- 
ра, зона на обсег... Мултиплеъ- 
рът е до 8 човека в мрежа. 
Има гапдот тар депегаїог и всичко 
необходимо.  Графиката е до 
1024х768 с 16-битов цвят, а едини- 
ците са над 400 (!!!) кадъра анима- 
ция за по-плавни и мазни движе- 
ния. Какво обаче наистина ще пред- 
ставлява КОНАМ - ІММОВТАЇ $0\ЕВ- 
ЕІСМЅ ще видим през март. 


Могдеп 


03. / 2001 = ЗИМРЕЕОМЕВ$ / ИМЕСАТЕ $10105 
ћійїр://млалу.Коһап.пеї 


Ада 
59 с издръжливост невьз- 
можността си да носят броня, а не- 
вероятната им сила и остри нокти 
правят всякакви други оръжия не- 
нужни; първоначално са просто жи- 
вотни, но след серия експерименти 
придобиват интелект; за щастие на 


ди есч... 
система на бой", ко- ШЧ ром 
то можете да из. ШМ М 
ползвате, ако класи- #8-8 


ческата не ви харесва. По думите на през джипове с тежка картечница до 
авторите тя създава илюзия за игра: танкове. Можете да правите героя 
в реално време почти като в іпіїу- си добър или лош, в зависимост от 
енджина на ВІОМАВЕ. Предполагам, действията си. от братството няма 
--че печените фенове не са трогнати---да ви се скарат, ако стреляте по ци- 
Ё оттази идея и ще продължат да си вилни, стига да си вършите „добра 

ъкат по стария начин, но няма друг задачата: |} г 
азумен начин да се играе в мул- преди и" 2з. другите живи същества Оеа сам === 
иплеър. А в тази на- аван на=—имат свой морален кодекс, а чувст- ---- 
ока ІМТЕВРІАҮ да- | герой Няма как, вото им за дълг ги прави добри 


- ВАОТНЕВНООО ОЕ ЗТЕЕЕ не 
ВРО, а военна симулация в сти 
АССЕО АЦПАМСЕ и Х-СОМ. Време 
о, по което се развива играта, е ня 


къде след края на първата част на--ват големи обеща- но той трябва за- спътници. Кучета - доста по-умни 
сагата и началото на втората, а мяс-—ния (сървъри, класа- | - дължително да е чо- и по-лоялни са от своите предшест- 
ото на действието е Средния запад. ции ит.н.). Ще имате | ГА век (в играта са веници, така че спокойно можете да 


Във РАЦІОЮТ Та се справяте с ТВ 
Мазіег (не СатеМаз!ег) - архизло 
ей, който иска да контролира све 
а, използвайки за целта си огром 
на армия от супермутанти. След не- 


включени девет разчитате на острите им зъби; кой 
раси, седем от кои- играл предишните части не си спом- 
то са известни). За- ня верния Оодтеаї или роботизира- - 
пазени се перковете ният К-9, който спокойно прегризва 
и траитите, макар Ромег Детог! а 


възможността да си | 
премерите силите с | 


говото поражение (по ваша вина, ес С че много от старите 

ествено) цялата мутирала сюрия ва действието, м са заменени с нови Вьв финалната версия те АБ да 
се е разгащила. Човекът, който изглеждат нереално - (надявам се са 130! Разделени в категориите === 
рябва да я озапти, пак сте вие добре и са далеч по- г Е Р ж ВіоодуМез5 да е ос- | Зтаїі-дип5, Неаму-меароп5, Епегду- === 
млад паладин (така се казват бой-Ё@ големи, отколкото в М Е: 4. А танал:)). Някои спе- меаропѕ, Меее-меароп$, дгапа- === 
ците във вашата групировка) и ли- предишните части "(Др Р жч цифични перкове са 4е5!! В редиците на новите стоят 

ер на малък отряд от Вгоіһегћооа о (дано - ще видимі). м достъпни само за такива свежи неща като сатър, узи, = 
Зіеві, търсещ напастта. Да сте под- Сградите са по-едри = є. определени раси. Ѕтіһ & М/ез5оп М29, Сайсо Бену 
готвени обаче, че историята в ти- и по на няколко ета- у Всеки член на отря- 100 (много брутален автомат), же- 
пичния РаНош-стил изобщо не е жа, Включени са гра- да ви има възмож-  лезни ръкавици и много, много дру- 

олкова проста - авторите обещават = дове като Денвър и ност да вдига нива, ги... В комплект с останалото прис- 
изненади. Особено внима икаго, в сравнение усьвьршенствайки  тига и редактор за нива, така че от- 

ние е обърнато върху кон- с които Машйсйу и Я р умани ни си. Из == сега виждам очертанията на много 
Зант дози наро -МСВ «пот то т - ни ас дребно ща Ее съответстващите- им 

елца. Изобщо 2 3 » а - сещате проблеми). Дано само авторите да 

ване на $Итрасз (за регенериране==има доста по-урба- я я се как изглеждат; те спазят срока - първото тосо 
на кръвта), вашите хора вече мога нистичен вид от сво- 6 Ч са и най-уравнове- на 2001 година (скорооо е!)! 

а клякат и да залягат. Тези дейст-= = ите предшественици. Е — По сените персонажи. 


вия поглъщат някакво количество 
асіїоп роіпіѕ (точки за движение), 
които отново са най-важният факто 
при воденето на битки. Лазенето и 
патешкото ходене пък отнемат по- 
вечко енергия от ходенето. Може би 
най-голямата новост в тази насока 
«нар. "продължителна походова 


Играта съдържа 22 мисии. ани - сьздадените 
Те са разделени на три" чрез вируси същества притежават 
части, всяка от които разполага- огромна сила и умение да боравят с 
със собствена карта. Имате свобо- най-силните оръжия; големият ръст 
ден достъп до всяка мината вече им пречи да носят броня. Сһоиі 
мисия. За да не скучаете, чакайки също мутанти, но не толкова облаго- 7 
следващата си задача, можете да > детелствани от природата; прилича-! 
бродите навсякъде из базата на щите на одрани трупове и светещи в — 
Вгоїпегпооа ої Зее! и плям- тъмното същества 

пайки с персонажите да съ- са изненадващо 

бирате ценна (или излишна) добри техници и 

информация. Ако сте прека разполагат с при- во Та 
лено нетьрпеливи, излизате родна защита от є, 7. © 
да се поразтьпчете из пусти- радиацията. » 


» 


нята и да потърсите някой, с раіѕ - пле- н 
който да се сбиете за опит, менни народи, > “а 
пари или оръжия. Междувре- живеещи почти К 2 ен 


менно в базата трябва да примитивно без 
формирате отряда си (под- каквато и дае тех- 
льгвайки новобранците да ника; много ги 
заменят местата на преждев- бива с оръжията 
ременно "пенсиониралите" се), да за близьк бой; уменията им да оце- 

се снабдите с оръжие и превозни ляват в диви условия ще потрябват 
- средства. Разполагате с няколко от не веднъж. Кеамегз - също пле- 
= последните, а освен за по-бързо менни хора, но за разлика от Тгібаї5 

придвижване те вършат работа и са на високо техническо ниво. 
== при атака. Разнообразието се прос- Веаїһсіаууѕ - познати на всички 
(\ тира от леки невъоръжени бъгита, окован на РАПОШТ зверове; ком- 


"Хич и не казвайте Какво са източните нации! Не става 
"дума за арабите и персите. а за онези далечни от нас 
"представители на още по-далечните мистични Култури. 
Да. за обикновения европеец това е мъгла. И Въпроси. Обаче 
ги има и са много! Който не е посетил някоя страна В Да- 
лечния изток. трудно може да си представи толкова раз- 
лични народи. Направо друга порода хора! Особено 8 Япония 
- е нейната отколешна мъдрост и загадки. Японците са хора с 
дисциплина и морал. Дори в евтините хонконгски филми те знаят цената и качест- 
вата си, борят се за своите цели и е по-добре да не ги предизвиквате. Възможно е 
част от тяхната слава да е видеошантаж. но това не е всичко... Далеч не всич- 
ко! А най-странното е, че японците гледат с уважение европейците. дори ко- 
гато това е незаслужено. Тази кратка етническа лекцийка не е излишна, 
защото навлизаме дълбоко, дори и по-надълбоко в някогашната Япо- 
ния. Време на войни, самураи, нинджи. мечове и нунджако (за уточ- 
нение на имената - вижте детските тв-сериали). Отцепници- 
те от ВІІ22АВР Бен Хаас и Дорон Гартньр формираха ком- 
панията СОСОК. Както си пролича, те са имали нещо много се- 
риозно наум. за да напуснат доброволно една преуспяваща 
компания в гейм-индустрията. Ако се вярва на картинките и 
обещанията, скоро те ще ни предложат най-добрия кло- 
нинг на ОАВГО, правен досега. И ОААКЗТОМЕ не е за под- 
минаване. разбира се, но това тук претендира, че дори 
ще измести продукта на ВІЇ//АВО. Малко е съмнител- 
но, защото ако се вгледате в снимките от играта, ще 
видите, че всичко е почти едно към едно с ОІАВІО. 
Естествено. нещата са козметично променени. за да 
докарат мистичната азиатска атмосфера. Сред 
срамно многото прилики обаче прозират и доста 
новости, чрез които над успешната формула за 
създаване на асйоп ВРО може да се надстрои ня- 
какъв нов шлагер. Дано СИСК да успеят да си из- 
пълнят обещанията - така като гледам, играта им ки 
има потенциал да се превърне в хит. Цялата 
работа се върти около една крайно оригинал- 
на, но безкрайна история. която не става за под- 
робен преразказ (няма да ми стигне цялото спи- 
сание). Затова ще гледам да съм кратък. а вие се 
правете. че запомняте имената и разбирате какво 
се случва. Всъщност това е стара японска леген- 
да. която се избягва от разказвачите. Не се чувс- 
тват удобно. когато я предават. и дори тогава шеп- 
нат. СЮЖЕТ, ТА ДРЪНКА! Всичко започва с 
управлението на Беносуке, господар на Йамато. 
Този мъдър и правдив владетел построил пет замъ- 
ка. Основният бил на върха на свещена планина, за 
да възвеличи душите на онези, които са дали живота 
си за него. Останалите били изградени в подножието на 
планината в чест на боговете, помогнали за възхода на 
владетеля. Той от своя страна наградил четирима от най- 
верните си сподвижници с тях - за да пазят светилищата и 
Йамато. Дворците били посветени на божествата на морето. 
слънцето, земята и светкавиците и за тях се провеждали спе- 
циални церемонии в определени дни в годината: изобщо както 
си му е редът. Постепенно хората забравили времето на войни и 
конфликти. търговията процъфтявала, храна имало в изобилие, 
предлагали се все нови и нови забавления. Народът се поразмекнал. 
забравил своя борчески дух и загубил вярата си. Беносуке обаче бил 
наследен от Цунайоши - един доста бездарен лидер, който оставил държав- 
ното управление на заден план и го ударил на забавления и банкети. И народът 
му станал като него. Развличайки се, забравил боговете. които някога му помага- 
ли в битки (нали войната се е превърнала в нещо отминало?!) и започнал да почи- 
та нови богове, по-подходящи на новия стил на живот. Старите божества 
решили да накажат Цунайоши. В сънищата му прошепнали, че ще умре. Подплаше- 
ният владетел потърсил хора от цялото кралство. за да го спасят. Какви ли не ле- 
кари се опитали да намерят лек, но никой не успял и всичките екзекутирани. Ала 
един ден дошъл простичък монах с еликсир за безсмъртие и вдигнал от леглото 
болния шогун. Обаче срещу ужасна цена: в душата на човека се настанява ужасен 
дух! Владетелят поискал от монаха да направи огромни количества такава отвара, 
а после микстурата била раздадена на войниците на Цунайоши. Трийсет от 
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Героите, които можете да управлявате 


Вегзегкег 

Никой друг самурай не може да се сравнява с него, щом ста- 
ва дума за битка в мелето. Особено добър е с два меча - спо- 
койно може да накълца наобиколилите го противници и да ос- 
тави топлите им черва в тревата. 
Специално умение: Ярост 

Вгіск 
Пеньо-тухлата е най-силният от седмината самураи. Крие в 
себе си мощта на демон (напомня за Перин Айбара) и само 
чака финалната битка, за да го докаже. С няколко цапардос- 
вания сьс сопата си троши и най-здравите китари. Накьсо: 
Вгіск е нещо като танк на два крака Специално уме- 
ние: Може да разбива някои прегради 

Міп/а 
За кьде сме без него? Нинджата е шпионин и крадец, който би 
породил черна завист дори у Гарет. Слабата екипировка в за 
сметка на бързината му, да не говорим за таланта му да бора- 
ви с льк и магии. Специално умение: Невидимост 

биогазтап 

Чиста проба войник - истински майстор на бойните изкуства, 
но отстъпва по тактическото планиране на |вадег-а. Специ- 
ално умение: Удивително владеене на оръжията 

Агеһеғ 
Специализиран в нападение отдалеч, той е майстор на лъка, 
шурикените и ножовете за хвърляне. Специално уме- 
ние: Стреля по определени обекти в обсега си 

Маде 
Най-хилавият от седмината, но роден със скролче в ръка. Ма- 
гическите способности компенсират слабата му физическа 
сила и го правят крайно полезен. Специално умение: 
Умело боравене с магии 

Теааег 
Най-талантлив от всички, най-добьр в тактическите стратегии 
и може да изпьлнява далеч по-сложни команди. Специал- 
но умение; Броня 
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АСТІОМ/ВРЄ пір://лммлм гопеобваткпезз.сот 
Две МРС-та, Които срещате по земите на Йамато тях не поискали да пият, но шогуньт ги накарал да изповрьщат органите си. откьс- 
нал им рьцете и измькнал скелетите им. Всички от ужасената армия изгьлтали теч- 
НасЕзтий, ността - плътта им посивяла и див блясък се появил в очите им. защото демонът 
Мъж на средна възраст, ковач, умело работи с метал ие най- вече се вселил у тях. Войската се разделила на четири. нападайки по един дворец 


и убивайки всичко по пътя си. Цунайоши. вече Тъмния Господар. извикал монаха 
и го накарал да призове Вратата - порта. през която да се появят ужасяващи съз- 
дания и да му се подчиняват. Зверове. излезли от недрата на земята. се запътили 
към планината. Тъмния се смеел зловещо. но тогава плътта му се пръснала на 
хиляди парченца, разкривайки истинската същност на Господаря. По изг- 
рев слънце нощните пазачи на светите дворци се заменили с дневната 
смяна. А пред портите точно това чакали безсмъртните войски. Наста- 
нала касапница. Нищо не спирало дрогираната армия. Разбивали за- 
щитниците и битката изглеждала безнадеждна. Пазачите се опитва- 
ли да опазят своя господар - Даймио. Нещата отивали към завър- 
шек. когато ненадейно се появил път за бягство: към тронната 
зала. Попътно той намерил тялото на жена си. която сама си 
е прерязала гърлото. Но изглежда е нямало изход от сблъсъ- 
ка. затова Даймио отишъл на върха на двореца и решил 
доблестно да посрещне смъртта. Качвайки се по стълби- 
те към покрива. войниците на Сянката ненадейно се от- 
казали. Господарят на замъка и свитата му били силно 
озадачени от това. но останали бдителни. Без тяхно 
знание Тъмния дал знак за отстъпление. смятайки. че 
войниците му губят битката. Това било фатална 
грешка за злия лидер и той прибрал армията си. Ав 
замъка на Даймио с идването на зората се разкри- 
ла трагичната гледка на разчленени трупове и от- 
къснати глави, чиито вече стъклени очи гледат в 
нищото с див ужас. Даймио усетил невероятния 
си късмет: осъзнал, че това е шанс. който се дава 
само на избрани и не бива да го пропилява. 
ИГРА, НО ТЪНКА! Вече ви е ясно. че исто- 
рията е завладяваща. Вие играете главната роля 
в тази драма. управлявайки седем самурая. чия- 
то цел е да сломят Тъмния Господар. В ТНВОМЕ ОЕ 
РААКМЕЅ5 срещате над 30 различни чудовища от 
японската митология (по правило: едри и страш- 
ни). В играта по пътя към успеха преминавате през 
пет коренно различни терена: цитадела. диви поле- 
та, пещери. планини и замък на Тъмния. Можете да 
поемете индивидуално управление над четирима от 
седемте войници. Имате под ръка три различни типа 
оръжия, 75 магии и куп тактически стратегии. Послед- 
ното означава зададено поведение за четворката бой- 
ци. Например задавате им тактика всеки да се бие са- 
мостоятелно с по едно чудовище и когато дойде време да 
се сражавате. просто натискате ріау. Двама от персонажи- 
те, с които играете (З\/огазтап и Геайег). имат по-високи 
показатели и могат да изпълняват по-висши команди. Изобщо 
очертава се интересно и сложно приключение, което обаче 
изисква солиден и качествен код за А! -иначе просто не го виж- 
дам. Както В РІАВІО, и тук джобите трупове, прибирате злат- 
це, с което си купувате точки за показателите от боговете и събира- 
те предмети. При ковача в играта можете да комбинирате различни 
предмети - например 3 меча от Карра с още нещо от него става Карра 
Оезігоуєвг. Това прави много интересно цялото ви снаряжение, особено като 
се има предвид, че предметът трябва да се "пречисти" от злите сили на предиш- 
ния му собственик преди да се използва. Магиите са в 4 подкласа - според бого- 
вете - и печелите още като ги боготворите и им угаждате. Ще срещате МРС-та, ще 
изпьлнявате куести, ще бъде весело. Мултиплеърът е от типа на КМС ОЕ ТНЕ НІШ, 
т.е позволяващ до 35 човека. Общата цел е да убиете Оагк Мапога, като можете 
да се съюзявате или да ометете всички по пътя си. ТНВОМЕ ОК РАВКМЕ$$ 
се очертава Като някакво ново РІАВІО. Приликите са не- 
Вероятно много и ако успее хубаво да комбинира новатор- 
ските идеи със старата формула за хубаво побоище, успе- 
хът на тази игра не й мърда. 


добрият в цялата околност. С подходящите съставки може да 
изкове броня, която да устои и на демонски дъх. При него си 
ковете, ъпгрейдвате и поправяте оръжията. Той вдига нива за- 
едно с вас, така че по-сетне в играта може да прави далеч по- 
издръжливо и смъртоносно снаряжение. 
Ргіеѕі 

Свещеникът е съсухрен дядка, който приготвя отвари и мехлем- 
чета за самураите против рани, отрови и за възстановяване на 
вътрешното им Ки (мана). Лечителят, както и ковачьт, могат да 
се усъвършенстват в творенията си със специални скролове, 
които можете да им предоставите. 
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Иван Котев (М/акіеп) 
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Алиса стискаше белия плюшен заек и се взира- 
ше в тавана. След всичките години, прекарани в 
- лудницата, познаваше всяка гънка на мазилката. 
Прозорецът до леглото присветваше от бурята 
навън. Малко- 
то накъсана 
светлина, коя- 
то се процеж- 
даше в килия- 
та, беше съв- 
сем достатъч- 
на за кирли- 
вата й мебе- 
лировка. Де- 
бели пластове 
прах и мръсо- 
тия се прости- 
раха по нощ- 
ното шкафче. 
Колко ли оше 
време шеше 
да прекара 
тук? Кой знае!? От- 
както родителите й 


КРАК ПЪРВИ 


Алиса беше прегърнала зайчето 
си. Единственото нещо, останало 
от детството й. И то като престилка- 
та показваше белезите на времето и 
се беше превърнало само в блед спо- 
мен на това, което е било преди. Из- 
веднъж двете копчета, небрежно за- 
шити върху плюшеното тяло на Белия Заек, 
се извърнаха към нея. Зайчето простена с +: 
жален глас; "Спаси ни..." Алиса разтвори 
уста да изпищи... Какво пък, може би си заслу- 
жаваше. Да отиде за трети път в заешката дупка у: 5 
може би щеше да е опасно. Но вьв всеки случай 4 і) 
щеше да е по-добре от приюта... Вече порасналото мо- ј # 
миче скочи в тунела. Спомняше си, когато за първи път м 
беше паднала в заешката дупка. Тогава то беше за нея един 
необятен приказен свят. Впоследствие си беше създала приятели 

в него, единствените й приятели, които обаче я бяха докарали до луд- 

_ ницата. Но тя принадлежеше на този свят, а не на горния, скучен и ли- 
шен от всякакво въображение. Посрешна я заекът. Пак промърмори, 
че закъсняват, погледна си часовника и хукна навътре из тунела. След 
него се появи и котаракът. Все същият (НЕ е все същият, колега, не е) - 
сив, с хитра остра усмивка и обеца, вечно говорещ със загадки. Светът 
се беше променил коренно. Царицата на Купите измъчваше всички. 
Алиска срещна няколко познати, които й се оплакаха от неволите си. Хм, 
изглежда трябваше да се поразтъпче малко. В елриюта беше загубила 
форма и сега трябваше да позагрее... 

Време за упражнения винаги има, но 


з 
Зе 


т 
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бяха умрели в онзи пожар, беше загубила пред- 
става за времето. Никой не й вярваше. Затова я 
бяха набутали тук. Алиса беше пораснала. Прес- 
тилката й беше потъмняла. Сиви пластове бинт 
превързваха 
китките й, 
кьдето се 
беше опитала 
да си прере- 
же вените. 


си бяха оста- 
нали сьщите. 
Все така ог- 
~ ромни и из- 
цьклени, пус- 
ти и същевре- 
менно дълбо- 
ко в себе си 
излъчващи 


лудост. На- 
помняха на 
котешки очи. Бяха 


като бездна. 


просто досега не й се беше нала- 
гало. Откри, че може прекрасно да 
се движи, скача и катери. Беше й 
удобно, винаги се откриваше хубава 
видимост, а от ляво и от дясно имаше 
дискретни тръбички. Вероятно кръв и 


ти, нож... Я чакай да го взема, може и да 
послужи... и без това беше пуснала едни 
дълги-дълги нокти в болницата, та й се откри- 
ваше възможност да ги подреже. Може пък и да 
нацели котарака с него, кой знае. Иззад ъгъла 
се появи някакъв мърльо - явно пазач на Цари- 
цата. Беше грозноватичко облечен и с просташка фи- 
зиономия. Стискаше някакво копие, ама като го гледам 
май беше 204 +1 ТНАСО, ѕеїѕ сһагіѕта їо 3. Я, да видим в 
чорапа ли го бях пуснала оня нож... А да, ето го. Я поеми сега, 
хуубавичко поеми ножа... А, браво... Ама то съвсем като тенис-ра- 

кета го размахвам, я да опитам да го метна... Бре, как го делнах напо- 
ловина този пазач. Че и с кръв ме опръска, ами нахален отгоре на всич- 


тт 


кото. Ама как хубаво го резнах, краката му продължиха, да. тичат, след ~ 
като торсът му се свлече. Като малка беше играла ВІ 000 2, но това тук 5 
се очертаваше доста по-весело. Алиска наистина е изумйтелна | 
игра. Едно такова изопачаване на прочутата детска книжка, любима на, 


милиони сополанковци по света (нали и на теб ти харесваше, бе Иване?) 
е наистина жестоко. Подобни феномени по принцип се нравят ужасно 
много - иначе безобидните нещица, показани в нова светлина, винаги 


което се сещам, са песничките за Педя Чо- 


Ала очите й 


мана (е, да де, най-вероятно). А, гледай. 


доставят удоволствие. Първото нещо, за 
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век - Лакът Брада; олигофрен- 
ските детски радости като "Аз 
съм мъничко човече, на деца- 
та смъртен враг..." винаги ста- 
ват популярни щом завъртят 
нови серии по Сънчо (стига 
бе, колега, преиграваші). Е, 
добре де, както казва един 
мой любим водещ, "след тази 
малка простотийка започваме 
нашето предаване". Вярно, 
доста пона- 
писах, а все 
още малко 
съм разка- 
зал за игра- 
та. Но ми се 
ще да ви на- 
карам за 

і миг, поне за 
мъничко и отчасти да осъзнаете атмосферата на АПСЕ. 
Която просто е невероятна; още менюто, или не, още 
интрото те кара да замръзнеш от кеф, да се дивиш на 


за мен това е нааай-великият Зга регѕоп асіїоп за всич- 
ки времена. И сигурно съм страшно пристрастен, защо- 


й се радва, ама не се е поболял като мен. Което в 
странно, като се има предвид, че никога не съм бил го- 
лям фен на ТотібВаїдег-іїке игрите. Дьлгокраките ко- 
мерсиализирани моми със съмнителни пропорции, кои- 
то се появяват и в рекламите за коли... о, не са за мен. 
Но вижте, Алиса... това е страхотен персонаж. Бунтар- 
ка, нахална, амбициозна, отворена, изобщо момиче от 
класа. Човек наистина се стъписва и остава без 
достойни думи, когато попадне на идеалната за него 
игра. Всеки понякога среща заглавие, което напълно му 
пасва, предоставящо му първична радост и забавление. 
Покланяш се пред оригиналността (ква оригиналност 
те гони, бе пич) и се мъчиш да кажеш нещо по-така, но 
никога не си сигурен, че си успял... За мен АМЕВІСАМ 
МСОЕЕЗ АНСЕ е точно такъв пример. И заслужава 
оценка 10/10, но Пешо е инат и не склони на това. Си- 
гурно сте забелязали, че напоследък се вихри тен- 
денцията да се слагат авторски имена в заглавията на 
игрите. Том Кланси и ВАМВОМ 6; Джон Ромеро и 
ОАКАТАМА (друг е въпросът, че сега това му прави ан- 
тиреклама); Клив Баркър и ОМОММО... Ами, ах изнена- 
да, както казваше един мъдър човек, и АШСЕ не прави 
изключение. Пълното име на играта е АМЕВІСАМ 
МСОЕЕЗ АЦСЕ, като човекът от заглавието е поредният 
отцепник от ЮЗОЕТМ/АВЕ. Не е толкова известен колко- 
то двамата Джоновци (Кармак и Ромеро), но ЕА явно са 
решили да му лепнат името заради по-добра рекламна 
й кампания и като гледам май добре се справят. В нача- 

’ лото разказах историята донякъде. Атяе трета- 
та част от приключенията на нашата героиня, най- 
страшната и 
извратената, 
която би на- 
карала Луис 
Карол да се 
обърне в-гро- 
ба. Една нощ 
котката на 
Алиса бута га- 
зовата лампа на земята, която 
се чупи близо до камината. 
Лумва пожар, в който загиват 


красотите и оригиналността... Може да прекалявам, но. 


то само аз си я харесвам толкова. ММС например също | 


родителите й. А тя, с чувство на вина и живее- 
ща със своите въображаеми приятели, се дис- 
танцира тотално от околния свят. Вглъбява се 
в себе сии разбира се както става с повечето 
изтерзани души, попада в приют за душевно- 
болни. Седем години след пожара приятелите 
й от Страната на чудесата отново се нуждаят 
от нея. Царицата на Купите тероризира света и 
само Алиса е в състояние да го спаси. Какво 
да се прави, отново се налага да спасите някой свят, 
добре че поне този път не е Земята. Трябва само да 
видите момичето. Вече пораснала, поотракала се, с 
луд блясък в очите. Говори невинно, поклащайки се 
срамежливо, докато стиска ножа зад гърба си. Престил- 
ката й е опръскана с кръв, а в центъра на панделката й 
има малко черепче. Огромните изцъклени очи и черна- 
та прилепнала коса я правят да изглежда като малка ве- 
щица. И всичко това по време на игра, а не само в ин- 
трото, с надеждата, че това впечатление ще ви държи 
влага до края. Самото заглавие блести във всяко 
отношение. Звукът например е ключов фактор в ат- 
мосферата - съвпада просто перфектно с всяка ситуа- 
ра ция и понякога само той ви напомня, че играете сата- 
нинска игра. Музиката е създадена от стар член на Мпе 
псп Майв - Крис Врена и комбинира пиано, звънчета, 
девически хор и всякакви инструменти. Гласовете също 
са невероятни, особено на Котарака, който кой знае 
защо ми напомня на Ханибал Лектър. Моята роля 
свърши дотук. Казах си мнението, прехвалих играта 
и сега ви оставям в ръцете на ММС. Той ще ви я предс- 
тави в може би не дотам пристрастна гледна точка и ще 
ви даде малко повече техническа информация за нея. 
На мен лично АЦСЕ ми допадна страхотно и съжалявам, 
че заради колективизма трябва да направя компромис 
в общата оценка - иначе моята лична е 10/10. 
КРАК ВТОРИ 
10/10 друг път. Магдеп-а е крайно субективен и може- 
те спокойно да пренебрегнете половината от хвалбите 
_ му. Нека и аз да ви кажа някои по-важни неща за игра- 
та, а накрая вие сами преценете кой крив, кой прав. 
Първото нещо, което се набива на очи, е размаз- 
ващата графиката. Енджинът е модификация на този на 
НЕАМУ МЕТА ЕАКК 2, който пък е модификация на 03 - 
сетете се, значи, какво представлява. Само че цветове- 
те не са толкова светли и приятни, ами са някак по-сум 
рачни и изпълнени в тъмни и мрачни тонове, навяващи | 
чувство на тягост и обреченост. Историята се развива | 
посредством диалози с №РС-та в кътсцени (демек с ен- 
джина) и за разлика от другите игри, където са направе- 
ни само от мързел, тук те изглеждат изненадващо доб- 
ре. Има супервесели сцени - например където стъпкват 
Белия Заек:). Милата Алиса като ревна, та се затръш- 
ка... Показва светлите страни на характера си, демонс- 
трира, че не е чак толкова корава. За разлика от Чешир- 
ския Котарак, който казва нещо от сорта на "Айде сти- 
га си пискала, дай да вършим работа". Но стига сме ви 
задръствали, трябва сами да го видите. Американ 
МакГий (колко тъпо звучи на български) и компания 
са създали чудеса от |еуе!-дизайна. Ако не за друго, 
продължих да 
играя АПСЕ 
поне, за да 
видя как изг- 
лежда следва- 
щото ниво. 
Няма две ед- 
накви: всичките са различни, 
специфични, изобщо красота. 
А, ако имате по-добьр компю- 
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1 шса втрьбите, както казва ОМХ. Около половин час киснах 
да зяпам спокойната повърхност на езеро, която е НАЙ- 
добрата спокойна повърхност, излизала В КОЯТО И ДА 
БИЛО ИГРА досега. А пък да видите 30 обектите... направо 
галят окото. ВСИЧКО е триизмерно, единствените спрайтове, които се за- 
белязват някъде, са пламъците на факлите. Не че е голям проблем, но 
разваля хубавото впечатление... Сред най-важното в 
един екшън, разбира се, са оръжията. В АПСЕ ги има 
предостатъчно, но не всички са достатъчно функционални. 
Преди да излезе играта се очакваше да има моторни резач- 
ки и други садизми, но в крайната версия такива хубости 
няма. Останал е само кухненският нож със засъхнала кръв. Другите са 
фантасмагории. Пример е електрическият жезъл с лешоядска глава, чи- 
ято алтерна- Г 
тивна стрел- 
ба е удряне- 
то на няка- 
кьв мана-за- 
ряд като с бейзболна бу- 
халка - за съжаление пре- 
калено нето- 
чен, за да се 
използва за 
по-далечно 
, разстояние. Е 
з Оръжия са и картите за игра, които се мятат като "шурикени". Хубава да 
идея е зарчето, което призовава чудовище да се бие на ваша страна, 
„обаче докато дойде, вече нямате нужда от помощ: (. Двете 
най-употребявани оръжия в играта са Јаскѕ (звездички, ко- 
ито летят около жертвата и я млатят) и |семапа (нещо като 
горелка, само че замразява). Двете тайни оръжия - Еуезтай 
и Віцпаегби55, пък се събират с течение на времето. Освен 
мерник, който представлява синя точка (нещо като снайпер), в АШСЕ е 
включен и ащо ат. Това е адски добро хрумване, защото много от гадо- 
вете са летя- Е 
щи и да ги 
нацелиш си 
е жива мъка. 
Има | само 
един вид "муниции" - ма- 
ната. Тя е разхвърляна из 
нивата или я [ 
взимате от 
труповете на 
загиналите 
войници. В 
началото се среща често, но по-нататък има моменти, в които може се- 
риозно да усетите нейната липса. И тъй като тя свърша много бързо, на- 
лага се да боравите с кухненския нож общо взето през ця- Г 
лата игра. Накъсо казано, цялата екстравагантност на арсе- 
нала е за сметка на неговата ефективност. Съществата, 
срещу които трябва да използвате оръжията, са сред сил- 
ните страни на играта. Враговете са колкото разнообразни, 
толкова и странни. През повечето време се сражавате с войнствено нас- 
троени карти за игра (червените са по-лоши от черните, защото ви обс- | 
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трелват). Биете се с огромни мравки, 
вьорьжени с мускети, които щом се 
приближат достатьчно до вас ви на- 
бучват на щиковете си и ви изхвьрлят 
нагоре. После се налага да се сража- 
вате и с всякакьв вид шахматни фигу- 
_ ри - от най-обикновени пешки, през 
офицери, коне и топове, та до царя, 
който е нещо като шеф на съответно- 
то ниво. Проблеми в АПСЕ ви създава 
_ не само фауната, но и флората. Нейни 
най-изявени представители са цвете- 
то, което плюе отровни бодли, и 
< омерзителната гад, гъбата със зъби, 
_ която ви всмуква в себе си и сетне ви 
сдъвква, а най-лошото е, че е неверо- 
ятно трудно да се измъкнете, ако вед- 
нъж ви докопа. Накрая на някои нива 
ви чака и бос (огромна стоножка; гра- 
финята, която яде хора; гореспомена- 
тият шахматен цар и т.н.), с който 
трябва да си премерите силите. Кое- 
то си е хубаво, си е хубаво. Не ми е ясно обаче дали заради него, 
за да изпипат графиката и звукът, авторите на АЦСЕ са претупали изкус- 
твения интелект. В опитите си да ви докопат горките същества (врагове- 
те) са направо изумителни. То не са забивания в стени, то не са безцел- 
ни обикаляния в кръг, то не са чудеса! Може би прекалявам, ама все пак 


вече е недопустимо да се допускат такива неща, и то в игра, нарочена за | 


хит. Затова пък смъртните сцени на противниците са направени прекрас- 
но (доколкото една смърт може да е прекрасна)... Определено играта не 
е за малолетни, но в днешно време кой се интересува от това? Освен 
своите оръжия из. нивата, Алиса може да намери и няколко специ- 
ални ром/егир-а, с които да доизмьчи и без това страдащите си против- 
ници. Моят любимец примерно на български трябва да звучи като "кутия 
на яростта". Когато го вземе, Алиса за кратко време става истински 
бе "дзвер" и може само с един-два 
удара да помете противниците 
си, преврьщайки ги в кьрвава 
каша. "Скакалецовият чай" (не 
си ги измислям аз тия имена, 
честно!) ви прави суперпьргави 
и подвижни. Затьмненото огле- 
дало ви помага да минете неза- 
белязани откьдето и да е, а ча- 
совникьт на "мьртвото време" 
наистина умъртвява времето - 
разбирай: нищо освен теб не 
мърда. Хората, отговорни за 
камерата в АШСЕ, са си 
свършили работата перфектно. 
Няма забивания по ъглите или 
лирични отклонения в стил съ- 
зерцаване на пейзажа, за да 
може играчът да си почине от 
дивия екшън, разиграващ се точно в момента. Камерата стои точно над 
главата ви, а ла НЕВЕТІС 2, а когато няма къде да отиде, поемате управ- 
лението от първо лице. Щом нещо не е добро, оправяй него (или нещо 
такова беше)! Освен това и управлението е доста добро. Имате голяма 
свобода на действие и всичко е наред, макар и без богатия набор от дви- 
жения като във РАКК 2. Като гледам, Магдеп-а вече е казал за музика- 
та, така че ще добавя само: в играта ги няма ония 30% загадки, които ав- 
_ торите предварително обещаваха. По-скоро съотношението е 99 към 1 
за екшъна. Тоест всички, които си падат по якия бой, могат здравата да 
се забавляват с АПСЕ. Само по-ревностните фенове на Луис Карол да 
внимават, защото тази гавра с любимата им книга може и да не им се 
понрави толкова. Това е от мен. (и от мені). Аз лично веднага след пос- 
ледните препинателни знаци на тази статия взимам борда и се отправям 
към планината. 
Последният път 
· работеше лифта, 
да видим сега 
дали ще имаме 
късмет. 
ММС & Магдеп 
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М голяма тройна захапка 


„ДейстВието се разВиВа на Ост- 
роВа - планетоид, обикалящ из космоса, 
покрит изцяло с разкошни тропически ос- 
тровни вериги и лазурни морета. Този 
свят, естествено, си има обитатели, които 
са толкова различни, сякаш не са три 
раси в една игра, а три игри на едно мяс- 
то. Та в коя друга игра отделно са конфи- 
гурирани управленията за всяка раса? За- 
почВаме с Мессагупз или накратко 
само Мессѕ, които били погълнати от ги- 
гантска космическа риба докато пьтували 
кьм нова свободна планета, а после изх- 
върлени безцеремонно на Острова. Те са 
хуманоиди в космически костюми сьс 
смешни акценти и малко непохватни дви- 
жения, но разполагат с богат арсенал от 
традиционни пукотевични орьжия - кар- 
течници, ракети, снайпери, гранати и т.н. 
все в тоя дух. Освен това имат и |еїраск- 
ове, с чиято помощ могат да прелитат 
кратки разстояния и така примерно да се 
спасяват от крьвожадните пирани, крие- 
щи се в яркосините води. За по-стабилно 
прелитане в предвиден жирокоптер, който 
се управлява от един Месс и вози остана- 
лите, но това е в мултиплеъра. Те опреде- 
лено са "технологичната" раса. Като 
приключим с Кампаниите (или 
световете, както ги изписва Іоад-менюто) 
на Мессѕ, преминаваме към игра със беа 
Нварегв - досега най-впечатляващата наг- 
лед раса според предварително пуснатия 
сопсері ап. В игровата действителност 
обаче доста оскъдно облечените синьоко- 
жи обитателки на моретата, въпреки че в 
последствие получиха някоя и друга 
дрешка, пратиха рейтинга на играта на М. 
Особено разочароващо е изпълнението 
на външния им вид. Ръбатите им тела и из- 
~ кривени лица нямат нищо общо с картин- 
ките, с които вече две години ни зарибя- 
ват за каузата на СІАМТЅ и адски много 
напомнят на прочутата картина "Писък" на 
Едвард Мунк. За капак, ако и да са водни 
същества, се движат безумно тромаво по 
суша. Направо не е за вярване: водни Ка | 
‚ нимфи с елегантност на тежкотоварни ка- | 


нонерки! Иначе те владеят из основи изкус- 
твото на магиите, използват мечове и арба- 
лети и се изживяват като пазителки на тай- / 
ните на природата. Във възможностите им е 
да се телепортират, да създават свои клоно- 
ГИ ве, които да объркват врага, могат още да 
забавят движенията и скоростта му на ата- 
ка Накрая идВа ред и на гражданина 
Кариїо - гигантско чудовище, създадено от 


Ако СалВадор Дали бе прекарал цяла нощ пред телеВизора, гледайки анима- 
ционни сериалчета, филми за чудоВища и Кеч и след тоВа Бе седнал да пра- 
Ви дизайна на компютърна игра, то резултатът едВа ли Би могъл да Бъде 
по-достоен. Налице имаме една от най-ярките, пъстри, забаВни и идейни | 
игри В последно Време. Жанрът й трудно се определя с една дума - В нача 
лото прилича доста на екшън В пърВо или трето лице, но по-Късно се поя 
ВяВат елементи на събиране на ресурси и строене на Бази, подобно на Їй 
} стратегиите В реално Време. И Всичко тоВа е свързано помежду си В уни- |. 
К калната атмосфера на САМТ5, която дейстВа по заВладяВащ начин. 


бе 


Ѕва Веарегз уж да ги защитава, но обърна- 
ло се твьрде бьрзо срещу тях и поело по 
свой собствен пьт. Вьпреки огромните си 
габарити това е най-детайлно изрисувано- 
то същество в играта и авторите му опреде- 
лено заслужават похвала. Кариїо използва 
като оръжие великанския си размер и пох- 
ватите на борците по кеч, с които размаз- 
ва, прегазва и смила всеки, осмелил се да 
застане на пътя му. За муниции при обст- 
рел употребява разни полезни предмети 


като канари или дори пазачи на Зеа 


Неарего. Освен това КаБшо умее да фоку- 


сира слънчевите лъчи със специален камък 


и така да изпепелява каквото си пожелае. 
Доста различно се играе с Всяка 
от расите, особено с Каршо. Мессѕ и 
Зва Веарегз могат да използват Зтаг!ез 
(малки човечета с огромни черепи) и, ос- 
вен да черпят акъл от тях, да строят с тях- 
на помощ бази и да произвеждат нови ій 
предмети. Кабиќо пък предпочита да плюс- 
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ка малките мьдреци и така пораства, става по-силен и дори се 
урежда с помощници. Той яде още и Мтрз (подобни на говеда 
същества), за да поддържа силите си. Идеята е страхот- | 
на Като цяло, но страда от тоталната праволинейност 
трябва да играете мисиите в задължителната последователност, 
за да се случват последователно всичките събития. А те се онаг- 
ледяват по великолепен начин в уникалните кътсцени, които са 

не само радост за окото, но в тях има и толкова много хумор и 
чар, че колкото и дълги да са, на човек все му се иска да не свър- 
шват. В случая може би имаме най-добрата история в игра, ко- 
ято съвсем не е адвенчър. От Визуална гледна точка 
СІАМТ е шедьовър. Цветовете са разкошни и напълно съответс- 
тват на атмосферата на тропическия пейзаж: бистро море, тъм- 
нозелени палми, ярки брегове, смарагдени хълмове. Дизайнът 
не е дело на Дали, но определено е впечатляващ - едновремен- 

но странен и забавен. Разделителната способност стига до | 
2048х2048 на 32-битов цвят. Единствената ми забележка е по 
повод на ярките тонове на светлите цветове - не е изключено да 

ви заболят очите от тях, независимо от монитора. В моя случай ри 
беше 17" Сони и пак се наложи да му 
намалявам яркостта. Геймплеят е 
сравнително разнообразен. Спасявате 
Ѕтапіеѕ, Те! или там който падне, със- 
тезавате се (и се налага да спечелите) 
състезание с Веарегѕкі (водна шейна 
на Неарег-ите) и посритвате някой и 
_ друг вражески задник. Обаче колкото и 
“красив да е Острова, когато поради 
непрекъснатото проваляне на някоя 


най- вече за екшън- мисиите, при АТЗ-м -мисиите положението: нее толкова. 
ь трагично. Всъщност нищо не е толкова страшно, сти- 
га да имате достатьчно восени, Бреме за губене. 


има ресурси. - Бане и в. алии ИМ 
варира за всяка раса. Мессѕ събират Эташез, за да | 
им строят бази, работилници, командни центрове, | 
защитни периметри и т.н. Мпарз трябват за храна на ; 
Зтапівз и да ги карат да продължават да работят. | 
Зва Аварегѕ обграждат Ѕтагііеѕ с магически балон- 
чета и ги замъкват в морето, където да им строят ба- 
по-завързана мисия трябва да препус- зите, докато те събират души на Мітря за възвръща- | 
кате през половината от него, започва ак. 6 не на енергия. Каршо има най- проста философия: в. 
да ви нервира дори неземната красота. ее | за ЖЕЕ плюска и двата вида ресурси наред, оправя си здра- 

9 За това допринася липсата на възможност за запа: н й вето и сьздава малко свое копие, което се бие наравно с него. Велика- 
| | ньт може и да си трупа запаси - набучва си храната за по-късно на. рого- 
вете ия използва по Та щом му нота 


9. 


управлението се извършва основно с нея ис мишкат 
лесно. Слава богу, поне тук няма нужда да изиграе 5 Бо 
нировъчни мисии, за да сте наясно с положението. К 
| Качена във всеки Зга регзоп, с опция за преминаване във Йгеї регвоп и з 
„една много интересна "специална" камера (по деташ! клавиш Р), показва- 
ща героя анфас в целия му блясък и с всичките му недостатъци. Друга 
възможност е да се наслаждавате на играта от устата на Кабщо или из- 
под крака му, което не е препоръчително за страдащите от клаустрофо- 
“бия. ЗВукът е на ниВо, подходящо за чудесната графика. Всяко оръ- 
жие има свой характерен звук. Ракетометът на Мессз боботи. Странните 
и често заплашителни форми на живот на Острова са перфектно озвуче- 
| ни - не само виждате, но и чувате как земята трепери при светкавичните 
атаки на огромните и вечно зле настроени Віррег-и, писъците на птици и 


и оош - зо І. профили с. 


о сев брега вьлни... А ревовете на Кабуто і з 
си сьздават просто друга, собствена все- > | на расите 

лена. Енджиньт е чисто нов. На- б 
рича се Тһе Аттіуміїїв Епоіпе и залага на 
голямата гьвкавост по отношение на на- 
чина на изграждане на околната среда - 
малко игри могат да се похвалят с инте- 
рактивни торнада и динамично променящ 
се пейзаж със сврьхвисоко ниво на де- 
| тайлност. Анимациите са построени по 
вече широко разпространената скелетна 
схема. Осветлението е динамично (два 
типа: опростен и по-сложен, с който Нма- 
та имаше известни проблеми). Поддър- 
жат се Битртаррта и всичките стандар- 


Й Пълно име: бва Веарегѕ; раса на красиви 
(така би трябвало да изглеждат) неземни (нали 
живеят насред моретата) нимфи, които могат да 
| унищожат врага си с магия и да запазят чара си 
при това; Най-известен предстаВи- 
тел: Овірії; дъщеря на амбициозната и могъ- 
| ща кралица Ѕаррћо, поставила си за цел да вър- 
й не под властта на расата си целия Остров; 
Официална Биография: изселени далеч 
і навътре в морето от Кабуто (тяхно собствено 
създание), те усъвършенстват унищожителните 


ти за звук, за които се сетите - ЕАХ, АЗО да поиграете заедно с някого, първо ви сили на елементите и боравенето с магическите 

и т.н., както и специално 30 Мои! инст- трябват повече хора - поне 4, пък и с тези лъкове; Предпочитания: изричане на зак- 
рукциите на чипа АМО К6-2 и съответните толкова различни раси баланс се постига | линания и забъркване на магии (над 12, сред | 
“а на Рейит З (Каїтаї). Играта трябва да изключително трудно, а празните "слотове" | които са възможностите за забавяне на време- # 

върви безпроблемно и под УМпдомув 2000й не могат да се запълнят с компютърен А! в то, за смаляване на всяко създание - включи- 

и УпМТ. Редактор на нива няма поради ѕкігтіѕћ. Няма и това є! На всичкото отгоре телно Кабуто, за създаване на стена от огън); 

изключителната техническа сложност на играта през Интернет е чрез Мр/ауег.сот, за Омразни личности: Кариїо - заради 

< изпълнението; може би в скоро време ще който направо забравете - неизползваем е превземането на дома им, Мессѕ - заради же- 


ланието им и те да завземат Острова; Оръ- 
жия: лъкове с няколко вида стрели и мечове; 
ПлуВане: "в кръвта им"; изключително бързи 

и могат дори да си възвръщат здравето, ако # 
наджапат по-дьлбочко; Тайничка: в началото | 
Овірпі намира призвание в управлението на ма- 1. 
гическите си способности (примерно гигантско 
и много разрушително торнадо); 


ни отпуснат готови карти за домпіоадй. 
ДВата основВ- " 
ни Вида игра в 
мултиплеър са 
‚ еаїћтаїсһ и сар- 
ішге-їпе-5 тагіїв 
(вариация на сар- 
{иге-Ше-Над). Иг- 
рае се с всяка от 
трите раси и в за- 
висимост от типа 
на игра сървърите 
решават какво уда- 
рение трябва да се 
постави върху 
строежа на сгради. 


" Пълно име: Мессагупѕ; или само Мессѕ нак- 
ратко; ПредстаВители: Ваг, Те!, Нед, 
. богаоп, Веппеї; Официална биография: хай-тек 
| раса на космически пътешественици; господари а. 
на небето и собственици на впечатляваща огне- 
ва мощ; Предпочитания: Всичко свързано 
| с високите технологии; разполагат със щитове, 
Различните свето- мини, гранати, картечница, снайпер, ракети, 
ве варират в своя .# подвижни кули и унищожителната РОР-УР бом- 
външен вид и ба- "Чи Ша. ба; Не понасят: гигантското чудовище, пре- 
лансът между строенето и екшъна е на дизвикващо земетресение всеки път когато 


прилично ниво. За съжаление, обаче, || дори и от страни с къде-къде по-развити ІТ наближи; морските жителки с досадните им ма- 
изобщо няма опция за ѕКігтіѕћ срещу. от нас. Единственият шанс е да станете хост тии; ПоВерителна информация: могат 
компютърни опоненти. Тоест, ако искате на ТСРИР-игра и да включите повечко народ № Да се реят в небето със своите јеїраскѕ (след 

в нея. Аз лично нямах особени” ПОДХОДЯЩ ъпгрейд издържат доста повече от ре- 


проблеми със стабилността на АМТ, довните две-три прехвръквания) и тайния жиро- 
но има информация, че не с всички е така, а коптер; Голезен съвет: съюз със Зтапез - 
резултатът е най-вече в необходимост от благодарение на тях могат да строят крепости, 
рестартиране на мисията или играта. в които да се са стаг а пу пет, 


сай 
РС Мір: "95 / 498 / ОшесЕХ 5 
МІМ.: р п 350, 64 МЬ ВАМ, 8хСр, 900 МЬ НР, 30 Асс. 


ОРТ.:Р 1450, 128 МЬ ВАМ, 32 МВ ЗО Асс. 
труе. 3р; ДА; Мултиплеър: 1-10 


„Оценка А 10 


| Пълно име: Гражданин Каршо: ФЕ Цаал- 
| на Биография: огромен свиреп звяр; създа- 
ден да защитава Ѕеа Неарегв, но оказал се 
твьрде брутален, за да сьществува сьвместно с 
| когото и да било; Предпочитания: попи- { 
гляване на всичко наред; ядене на Зташез; 
Мрази: Веарегѕ, Мессагупѕ и всичко остана- 
ло, застанало насреща; Хоби: техники от бор- 
тт зо ба и кеч, които изпробва безжалостно вьрху 

СІАМТ5: СІТІ2ЕМ КАВОТО е уникална В много отношения и неї противника; Л'юбими храни: задушено от" 

ух БиВа да Бъде пропускана В мелето заедно с останалите, бъл- Мтр, Мітр-ово роле, Мпар в гърне, сандвичи от 
Вани от КонВейера. Красивата графика не е Всичко, а СІАМТУ5 | Мтр и т.н. Неподозирани способнос- 

я има и нея и други силни точки - разнообразие, идея, хумор... № ти: пренасяне на манджа на острите си като № 
`Накьсо: забаВлението Ви е В кърпа Вързано! | брьсначи рога; 


САМЕЅ #29 


И Пъзели и ракетки, чийто 
единствен плюс е малкото 
място. което заемат на 
хард дисковете. Лошото е 
когато и размерът им е по-голям от тяхното ка- 
чество. Тези игри са тема, която е бездънна и по 
която има поне две мнения. Според някои напри- 
мер, подобни заглавия излизат, просто защото 
пазарът си изисква всякакви жанрове. Други пък 
твърдят, че съществуващите жанрове вече са из-| 
черпани и игри като ЕВО КМЕНТ$ КІМСДОМ, 30 
ОІТВА РМВАЦ и 5РАСЕ ЕМРІВЕЅ са просто от- 
чаян опит да се доразработи една малко по-стра-! 


игри, излизали напоследък, са все продължения. 
Отминаха времената на славните МЕЕО РОВ 
ЗРЕЕО (сега вече играем петата версия), ОЏАКЕ 
(тук сме само до третата), а игрите, чиито втори 
части тръгнаха наскоро, са определено десетки. 


Естествено, в богатия избор и в разнообразието 
" държа адекватно повече от 


няма нищо лошо, стига количеството да не е за 
сметка на качеството. А точно това отвратително! 
нещо се забелязва при много игри... ; 


Не успях да намеря пълна и точна информация за 
създателите й, макар че и без това нямам нищо 
против ентусиазма им. Само с него обаче добър 
продукт не се получава! На- 
дали са много тези, които 
са наясно със сюжета на 
ЗРАСЕ ЕМРІВЕЗ. Уви, след 
няколко дни йгра и аз про- 
дължавам да съм сред тях. 
Няма шега! Не се имам за 
бавно развиващ се, но и 
далеч по-мъдър и по-обра- 
зован човек от мен трудно у 
би проумял за какво става 
въпрос. Всичко е толкова == 
сложно, че прилича повече на програма от рода 
на 30 5їшіоМах - с единствената разлика, че тази 
програма е значително по- === 
полезна. ЗРАСЕ ЕМРИВЕЗ 4 8933. ,7 
е никому ненужна смес от |“ я 
сложност и трудност, 
заслужаваща (може 
5 би) само вниманието на 
човек, който никога не е 
Ф виждал друга стратегия. 


ә 


МАЦЕДООВ МАСНІМАТІОМ / ЗНВАРМЕ. САМЕ 


ва. До тук горе-долу бива - почти като в нормал- 
на стратегия: не много тъпо, не много скучно, 
не много смислено... От тук нататьк о 
мистерията. 


няма и никакви други, 
претенции да е уважавана. 
Сред редките й по-прилич- 
ни човешки качества е ней- 
ната обучаваща програма. #: Това 
Без нея изобщо няма начин, 


нична геймърска сфера. Което никак не е неправ- 
доподобно! Дайте си сметка: повечето добри 3 


дори да започнете да игра- 
ете, при това и тя нее нап- 
равена кадьрно и ви трябва 
доста време, за да разбе- 
рете напьлно как действа. 
Всичко останало е четене, 
четене и пак четене... 


След отегчителна- 
|та програма за обу- 


чение започвате с 
избор на раса. Автори- 
те са се постарали да има 


ще разберете, ако си пуснете тази нещастна ИЗ- 


дънка на компютърната ин- 
дустрия. Ако към всичко ка- 
зано до тук прибавя и думи- 
те си за графиката, надали 
ще остане човек, който да’ 
има и най-малкото жедание 
да посегне към това загла- 
вие. А има и още неща, за 
които ме сърби езикът! 
Няма да повярвате, че! 
може да съществува нещо; 
такова в наши дни. Всичко! 


богат избор и са оставили на разположение над 
10 раси. Разликите в тях, естествено, се крият е който не е хващал никога в живота си молив. 


прилича на картинка, излязла от ръцете на човек, 


само зад интерфейса ИМ - 
не току-така досега не се е 
родила игра, която да под- 


ІЗ наистина различни раси. 
Вашият избор може да 
бъде измежду тези, които 
предлага играта, или ваша 
измислица. Второто за наг- 
асяне е името на господа- 


Космосът прилича,на черен 
чаршаф, поръсен със сол. 
Върху него са нарисувани и 
планети... Няма нужда да си 
цар на астрономията, за да 
си наясно, че истинските; 
планети не могат да извлеж- 
дат така. Те са някакви раз- 
нбцветни точици, които 
безцелно се мъдрят на мо- 


пари за игра като ЗРАСЕ ЕМРІВЕЗ 4. Във вашата 
галактика положението също не е розово. Плане- 


ДЕ 


ча 
43 
4 


нитора. Цялата тази картин- 

ка е абсолютно двуизмер- 

на, сякаш изцяло е правена на програма от рода 

на М/пдом/5 Рам, че дори и някоя по-лоша. 
> 


ря. 
Друга 
настройка пьк е свьрзана с 
това каква функция ще из- 
пьлнява империята ви в 
космоса. Можете „да избе- 
рете сьщо и броя на плане- 
тите в галактиката. Има 
поне още 100 опции, които 
ви оставям да видите и раз- 
берете сами, стига да се 
престрашите да дадете 


| 
а 
14 
|<, 
| 

| 
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Е, това вече е в състояние да убие и послед- 
ните Капчици интерес към заглавието. Налице са 
само някакви звуци, които, със сигурност по ни- 
какъв начин не вършат никаква работа. 
Крайно не- 

кадърен продукт! Тази игра достойно може д 
да се включи в конкурс за "Най-калпава + 
игра на годината". 
=. Зуенйіпко 
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тите ви са средно около 20 
и всяка носи име от рода на 
СХЗУН. Това, слава Богу, 
може да се избегне с опци- 
ята за прекрьстване, но кой 
разумен геймьр ще се юрне 
кръщава планети в имената 
на гадже, братовчед или 
сестра, защото така ще му 
е по-лесно да ги разпозна- 


РС; МАС($00п) 
: АСТОМ 


За І) БОЕТМУАКЕ винаги се є го- Ш 
ворило много и още ще се гово- 
ри. Тази фирма направи револю- 
ция в историята на гєйм-инаус- 
трията. Нє, нє в графиката, 
нито в гєймплєя, макар чє и 
там є сред откривателите! Го- з 
лямото є мултиплєъръті Па, нє | 
го отКри, обаче го направи от 
някаква екстра в нещо, с Което 
днес се съобразява всеки серио- 
зен разработчик на игри. 


Всичко започна с ОООМ, но истинският бум 
е ОПАКЕ, с който 10 ЗОРТМАНЕ заложи началата на 
мултиплеъра в сега познатия ни вид. ОЏАКЕ 2 пък е 
основоположникът на мултиплеърната мания по све- 
та. Особено в България, тази игра заедно със ЭТАВ- 
СВАРТ са нещо като пророци, които разпространиха 
масово тази виртуална "вяра". После, след много 
умуване от страна на Кармак и компания, на пазара 
излезе третото парче от знаменитата поредица, 
предназначено предимно за мрежова игра, но то не 
се наложи като абсолютен лидер. Геймърите все по- 
често започнаха да се заглеждат по конкуренцията и 
в момента вместо ОЦАКЕ в клубове- | 

те се играе СОУМТЕВ-5ТВКЕ. На М" 
пръв поглед тод-ът на НАЕЕ-ЦЕЕ не 
може да стъпи и на малкия пръст на 
Тройката, чиято графика е по-доб- б 
ра, а ботовете по-умни. Това, което т 
превърна С$ в лидер, е кооператив- 
ната игра. Както изглежда, юнаците 
от 10 се усетили тенденцията и во- 
дейки се от максимата "клиентьт ви- 
наги има право", изкараха 03 ТЕАМ 
АВЕМА - на скромна цена и при ус- 
ловието, че имате оригинална 03, 
защото за съжаление не е 5іапа 
аіопе, както казва Магдеп. Още с 
пускането на ТА се усеща 
майсторски изработения продукт. 
Цялото меню е направено едва ли 
не наново, има доста по-представителен вид и въз- 
можности за повече настройки. Авторите не са се ог- 
раничили с само с Саріиге Ше Над и следвайки нова- 
торската си природа, са измислили още три стила на 
игра, които не се срещат другаде. Първият се 
нарича Опе Над СТЕ и е нещо като нормалния СТЕ, 
само дето байракът е един и се намира точно по сре- 
дата на нивото - естествено, всеки отбор се стреми 
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да го докопа и да си го занесе в базата. Вторият 
тип Е най-сложен, но и най-забавен. Насред 
нивото има устройство, което се нарича Генератор 
на черепи или нещо подобно. Важното е, че при все- 
ки фраг, направен от някой от двата отбора, генера- 
торьт подава череп. Ако фрагнатият играч е от вашия 
отбор и примерно цветьт ви е червен (имам предвид 
дрешките), и черепът е червен. В такъв случай, мине- 
те ли през него, той просто изчезва. Когато пък уби- 
тият играч е противников (син кат синя слива), чере- 
път е син (и той кат синя слива). Можете да го взе- 
мете със себе си и да го занесете в противниковата 


2:29 


З В виеузней ЧУ 


АҒ аа Б М 
база, кьдето получавате награда за положените уси- 
лия под формата на точки. По-всяко време е вьз- 
можно да мькнете повече от един череп, което ви 
носи повече точки. Това обаче е по-трудно, пьк и 
рисковано. Представете си, че сьс сетни сили сте 
сьбрали пет черепа, а някой "доброжелател" ви на- 
пълни канчето с топла плазма от засада - губите це- 
лия си прогрес до тук. Доста изнервяща ситуация, 
бих казал! Третият 
вид игра се казва 
Пренатоварване 
(Омегіоад). На мястото 
на своите знамена 
всеки от двата отбора 
има по един голям че- 
реп (явно черепите са 
любимци на екипа на 
І0), който трябва да 
опазят да не бъде раз- 
рушен от противника. 
Този тип игра е най- 
желателно да се играв 
с приятели, защото че- 
репът има 2500 точки 
живот и се регенерира 
с по петнайсет всяка 
секунда. Пруга но- 


Г) Вше Нац 
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вост (не чак толкова нова, защото я имаше в СТЕ 
на 02) са ромегир-ите за отборна игра, които се раз- 
личават от обикновените по това, че действат дока- 
то играчът не бъде убит. { Бсош? } увеличава драс- 
тично вашата скорост и бързината на стрелба. Тук 
обаче има и минус: докато ромегир-ът е активен (т.е. 
докато не умрете), не можете да носите никаква бро- 
ня. Идвално средство за скоростна атака на врага с 
цел - взимай флаго и бегай. { @чцагч | вдига кръв- 
та и бронята на двеста от раз, след което, ако бъде- 
те ранени, жизнените ви точки бавно се регенерират 
отново до двеста. Голямата далавера тук е, че аппог- 
ът ви не намалява с времето. | Бошбієг ) увели- 
чава поражението, което нанасяте два пъти - нещо 
като диаа датаде делено на две, ама с постоянно 
действие. | Атто-Недеп } регенерира патрони- 
те ви, но за съжаление не със скоростта, с която ви 
се ще. За сметка на това увеличава честотата на 
стрелба на вашето оръжие. Тази джвъчка със сигур- 
ност ще стане любима на всички снайперисти, които 
могат спокойно да се скрият в някой тъмен ъгъл, от- 
давайки се напълно на своя Кайдип, без да има нуж- 
да постоянно да излизат да търсят сльгове. Освен 
тези "отборни" еКстри, има и две нови от 
вида "използвателни", т.е. осмислящи съществува- 
нето на клавиша изе. Кап!Каге-то изглежда като че- 
реп (аман от черепи!), който позволява да се самов- 
зривите по ваше желание, създавайки страшно кра- 
сива експлозия и всепомитаща взривна вълна. Едно 
от малките разумни приложения на камикадзето, за 
което се сещам, е отчаяна защита на базата от мно- 
гократно превишаващ ви по сила противник. Втора- 
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та новост има дългото име пушпегавту (опитайте се 
да го кажете пет пъти бързо) - когато я използвате, 
тя създава около вас сфера, непробиваема за про- 
тивниковите куршуми /ракети /пирони/... амуниции. 
Докато я употребявате, не може да излизате извън 


обсега й, затова пьк си стреляте до полуда навьн. Хуба- 
ва идея е да вземете някое приятелче с камикадзе, кое- 
то да се взриви в центъра на противниковата база, до- 
като вие сте защитени от сферата и после необезпоко- 
явано да си свършите работата. Ако сте чели пред- 
варителната информация в #27 на Мб, сте наясно как- 
ви са новите три оръжия. Сега обаче искам да ги опиша 
от първа ръка, т.е. вече тествани. Най-очакваното от 
всички може би е спаїпдип-ьт. Това любимо пуцало от 
02 пак е толкова смъртоносно, но патроните му отново 
се хабят със скорост право пропорционална на тази, с която по- 

мита противника. Освен това спаїпдип-ьт вече не използва същи- УЧАСТВА Е "РА та НАЧАВ 
те амуниции като малката картечница, така че няма да се окажете 
в неудобна ситуация без патрони. За съжаление обаче, плазмата 
май си остава по-доброто оръжие. Майдип-ът пък е нещо като по- 
силен зпощип, стрелящ по- 
надалеч, но като цяло е пред- 
назначен за близък бой (залп 
пирони от упор може спокой- 
но да отнесе човек с пълна 
кръв и малко броня). 
Ргохіайпспег-ьт ни е познат 
от @ВОУМО7ЕВО (допълни- 
телните мисии кьм 02) - раз- 
ликата е, че мините гърмят 
след повече време. Хубаво 
оръжие, но предимно за за- 
щита! Нацвъкайте десет мини 
около знамето си, пък да ви- 
дим как противникът ще го 
вземе. В ОЗ ТА имате въз- 
можност да раздавате запо- 
веди. Но за да го правите, 2? 

трябва да сте лидер на отбора - всеки от останалите играчи раз- 
полага с клавишите "потвьрждавам" и "отказвам", с които да ви 
каже мнението си... Винаги можете да проверите какво правят съ- 
отборниците ви чрез натискането на клавиша "Таб" (или който вие 
сте си избрали за гледане на точките). Действията са изобразени 
с шарени знаци. В ОЗ ТА има ІЗ нови Карти за СТЕ и още 
4 за даештасп, като четирите са за по двама. Нека тези числа не 
ви заблуждават. Добри карти се правят трудно, а на 02 и една кар- 
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та му стигна, за да стане хит. Само за мултиплеър са включени 
още няколко нива, някои от които са, меко казано, огромни. Єс- 
тествено, има и нови модели, които в тон с цялата игра са нап- 
равени чудесно. Всеки отбор трябва да избере клан, според кой- 
то да определи как да изглежда тялото на играча, а после всеки 
поотделно да си сложи собствена глава:). Към прелестната графи- 
ка са добавени нови текстури (тук-там има съвсем прилични дър- 
вета - направо изумително за ОЦАКЕ). Музиката продължава да е 
перфектна и напълно подхожда на атмосферата на играта: индьс- 
триъл с елементи на техно и понякога тежки китарни рифове. 
Това засега є най-важното за ОПАКЕ З ТЕАМ 
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1 |+ ПлюсоВе+ | добре моделирана балистика; стра- 
— хошни анимации; атмосфера и напрежение; карта и 
Да бинокъл-чудо; [-Минуси-] скромна графика; трагич- 
“но АГ; личи си че ППМЕВГООР главно са се занимава- 


"ли с аВиосимулатори - на Всяка крачка срещаме 
страхотни самолети, които само зяпаме отвън; 


МАЗТЕВ САМЕЅ #29 


ти път, всяко поредно анимирано 


: Залягай, стрелят! 
Историята е сравнително добре написана, но 


ста разводнена и не търпи особено развитие 
в хода на събитията. Играете като внушителния 
„наглед (и доста мижав като гласово представя- 
о британски агент Пама Пемуеуп 
Јопеѕ, който е получил от амери- 
канските тайни служби задачата да 
спаси някой си господин ЈоѕеЁ 
РпЬо!, който пък притежава инфор- 
мация за откраднато атомно оръ- 
жие. В общи линии доста време ми- 
нава и голям зор виждаме, докато 
го докопаме, после за разнообра- 
зие отново ни се изплъзва и пак се 
юрваме по следите му. Играта се 
състои най-вече от промъквания 
във военни бази в Източна Европа и 
извършване на една или друга пред- 
варително поставена задача. Което съвсем не 
е толкова просто, колкото звучи. ПърВоппо, 
което забелязваме е, че няма никакво прок- 
радване а ла "Тһіеї". Разбира се, винаги можем 
да караме по по-бавната и кьрвава, но без- 
шумна процедура с ножа, но в крайна сметка 
кьм това се прибягва само при краен недостиг 
на муниции. ІСІ си поставя за цел перфектното 


планиране и изкусната екзекуция на врага. Е, 
не е като в побъркващо дългите фази на 06- | 
мисляне в ВАІЇМВОМУ 5ІХ. Разполагате със сате- 
литна карта и бинокъл-трепач, който показва 


изключително детайлно целта и от- 
чита разстоянието до нея. Както си 
му е редът, в началото естествено 
нямате идея какво трябва да нап- 
равите, но предварителното 06- 
мисляне е задължително, ако не 
искате мисията ви да приключи 
преждевременно и неуспешно. По- 
добно на 5М/АТ З и тук гушвате бу- 
кетчето за около едно и половина, 
максимум две попадения на врага - 
можете да се наслаждавате в їћіга- 
регвоп изглед колко ефектно, се 
тръшва на земята нашия агент. 
Едно от дразнещите неща в играта 
е, че това се случва прекалено чес- 
то. И когато трябва да започвате 
една и съща мисия за сто и двайс- 


загиване (колкото И разнообразни да сате - но 
само за нашия герой; враговете си умират все 
по един и същ начин) предимно лази по нерви- 
те. Така че, преди да щурмувате в стил "Рамбо", 
не е лошо първо да погледнете общата предс- 


тава за разположението на хората в сградите, 
която ви дава сателитната карта, за да избере- 
те откъде е най-безопасно да нахлуете. Може- 
те дори да забележите къде са.камерите и да ги 


избегнете или опукате, за да не вдигнат аларма” 
И половината военна база да скокне по ретко 


ви. Желателно е да понаблюдавате 
редовните обиколкизназпазачите и 
да си определите. подхо- 
| дящия момент за реши- 
телното действие Снай- 
перите по кулите за наб- 
людение сьщо могат да 
сьздадат проблеми, така 
че и те са доста нагоре в 
списъка с неща за изкар- 
ване извън строя. Гра- 
фиКката не е произведение на из- 
куството и може да изглежда разочароващо 
постна на фона на това, което виждаме напос- 


ледък на мониторите. Ако трябвазда я опреде- 
лим с една думичка, то най-подходящата в слу- 


чая е характе- 
ристиката 
"спартанска". 
Няма нищдьиз< 
лишно, нищо | 
натруфено и 
нищо. твърде. 
_ ярко набива- · 
„що се в окото: г 
Текстурите са 
добри, но дос- 
та зле "залепе- 
ни една за дру- 
га" - димът се стеле при- 
митивно- и дърветата. мя- 


че играта си иска своето 
от машината и при всичко 
по-малко от Р3/450 дале- 


твърде ограничена - недо- 
пустимо при такъв. харак- 
тер на геймплея. С това 


зат отчайващо на двуиз- · 
мерни. Въпреки това оба-. 


чината на перспективата в” 


контрастират почти пер- 
‘фектните анимации на 


движенията. Както вече се наложи като стан- 
дарт, много е важно къде ще цьфнете против- 
ника = при. попадение в крака, той започва да 
подскача на другия и се улавя за раната, при 


куршум в торса пазачите поставят ръце на ко- 


рема и падат на колене преди да се тръшнат 
окончателно долу, а изстрелите в главата по 
традиция са фатални, Някои от враговете имат 
различно издръжпиви-брони-по телата си, Така 
че са необходими повечко изстрели, за да не 
Ви създават нови неприятности занапред. Йз- 


Веспана Компенсация за безличната-гра- 
фика представляват огромните“ обширни: 06- 
ласти, в“които можете да Щькате на водяби точ- 
но моделираните й добре балансирани оръ- 


жия. Пейзажите са толкова 07 че нот : 


някога спонтанно изниква въпросът дали това 
нее някакъв туристически симулатор, особено 
при гледката от близкия връх. От любов към 


„спорта имате възможност да хукнете по баири- 


? 


РС Е Е 005 /ИММЕВГЕООР 
ТАСТІС ЕР5 РАр:/Лмула. ргоїєсі-і-д-і.сот 


РВОЗЕСТ ІСІ не може лесно да бъде оприличена на позната игра, 
доколкото не спои на никоя от Крайностите - брушалнише 
ОПАКЕ 3 АВЕМА или ОМВЕАТ ТООВМАМЕМТ и тихичката проти- 
Воположност ВАПМВОУ/ 5ІХ. Бихме могли евентуално да я смес- 
тим В представите си някъде между 5МАТ З и ПЕГТА РОВСЕ. Има 
доста място за тактика, но и бързината на рефлексите си Казва 
тежката дума. ПредсизаВете си и малко от атмосферата на 
: ЕЕ и ще получите бегла идея за същността на играша.. | > 


например преми 
(врати), 


акво играете наистина и! ма голя аа 
Снайперите са предвидени за да- 
) искате да ги изо ее “4 от вас в Еипуацията (и къде са им раз- | признание. А липсата на мултиплеър вече съв- 
? сем "скъсява" игралния живот на този продукт, 
който съвсем не го заслужава. Може и да гре- 
+ тръмнат, поне знаете какво сте сбъркали и гле- | ша, но се опасявам, че и след излизането на 
растване на - дате да не го омаже тьй като действието 7 асе аваа аа 
то! Т, ат н йпо- протича практически по Същия начин. Само г 
аа МИНЕН дето с всеки отнесен куршум усещате как все 
повече се изпотявате в очакването, пак да се 
Дете някъде и отново да 
псата на заме увели 
не напрежението. И то ка 
> „добри-и музиката се търпи, 


|+ Кратък преглед на арсенала на 
агент Патя Јопеѕ[ +] 
[+] Нож - само за отчаяни ситуа- 
ции и още по-отчаяни действия; 
единствен плюс е, че не Консумира 
муниции [+] Глок 17 - прилично | 
оръжие за защита и закъриВане на | 
положението, но му липсВа мощ 
1+1 Колт Анаконда - друго прак- 
 шично пистолешче [+] Пустинен 
орел - пистолет номер З [+] Узи - 
по-добро В сравнение с предишни- 
й те, но още има Какво да се желае 
от огневата му мощ, добро на зак- Мини 
рито [+] Мр5 593 - практично и # 
многофункционално пушкало с 
" удобна опция за 2оот [+] АК-47 - і 
| любима играчка на повечето паза- 
По физионоиията назад у АД чи, стаВа за "работа" на откршпо, 
И ай сичко. , Ў А но има доста силен откат, ефек- № 
тивно само на неголеми разстоя- 
ния [+] М16 а2 - отлични мощнос- 
ти, има прикрепен опідолу грана- | 
томет [+] 5РА5 12 - шопагьн, идеа- 
лен за разчистване на помещения, 
| но безнадежден навън [+] 
Јаскһаттег - още един шотгън [+] 
Драгунов - снайпер с невероятен 
20о0от и още по-уникална огнева 
РС Мір: ‘95 / :98/ ОігесіХ 7.0а (| мощ [+] Гранати - дърпа се и се 
МІМ.: р п 300, 64 МЬ ВАМ, 4хСр, 500 мынор | Вис по-далечко, Желателно е ца 
не сте наблизо като каже "БУМ" | 
[+] САМУ 80 - гранатомета, единст- : 
Вена защита срещу танкове, бе- 
зумно мощен |. 
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вече - клавиа докато не 

тук дум јата си ў. з вашите во става наоколе 
вче натрупйният из подобни ий 

: изббщо Възмо 


Код 


ТНЕ МІСНТУ ЕСНТН е нещо 
повече от авиосимулатор - 
това е ВРО, чието действие 
се развива на височина 
20 000 фута. Тъй както СОМ- 
МАМО 8 СОМОШЕВ постави 
основите на ВТ$-жанра, В-17 
пък е първият авиоадвенчър, 
който не е само поредица от 
мъгляво свързани помежду 
си мисии. Ключът към успеха 
е отборната игра; оцеляване- 
то в нея е пряко свързано със 
съвместната работа на целия 
десетчленен екипаж, поста- 
вен в екстремни условия. 
Важно е унищожаването на 
целите, но още по-важното, 
истинското предизвикателст- 
во е да се оцелее в последо- 
вателността от 25 мисии. 


Ако не го знаете: В-17 е 
тип бомбардировач, порь- 
чан и одобрен от военновъздушните 
сили на САЩ. Името Нуїпа Рогіте55 
(летяща крепост) подсказва назна- 
чението и надеждността на самоле- 
та. Тһе Мідпіу ЕїдНіП е осми военно- 
въздушен отряд. на американската 
армия. Именно тези авиатори през 
Втората световна война» получили 
задачата да унищожават. цели в Се- 
верна Европа чрез всекидневни 
бомбардировки. Операциите се из- 
вършвали посред бял ден - дневната 
светлина означавала по-голяма точ- 
ност при хвърлянето на бомбите, но 
и по-висок риск от противовъздуш- 
ната отбрана и прехващачите на 
врага. И ето че сега, повече от поло- 
вин век по-късно, имаме да вършим 
същото: да избягваме чуждия огън и 
да рушим на воля. За да сте 
по-наясно как се борави 
с играта, желателно е да проче- 
тете наръчник от 148 страници и да 


преминете. тренировъчните мисии. 
Управлението на този самолет изис- 
ква доста внимание, въпреки че В- 
17 е прословут със способността си 
да понася поражения - това много 
ясно се вижда в мисията Цтрта 
Ноте, където трябва вие и вашият 
екипаж да се доберете до своята 
база със самолет, който е направен 
меко казано на решето. В-17 
може да се похвали с 
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включвайки само най-необходимо- 
то. В-17 ви дава възмож- 
ност да поемете ролята 
на всеки от десетте чле- 
на на екипажа, намиращи се 
на борда. Можете да контролирате 
директно пилота, втория пилот (за 
какьв ли дявол?), навигатора, ра- 
диста, артилериста... Работното 
място на всеки от тях е рендирано 
по уникален начин, а анимирани 
триизмерни фигури представляват 
екипажа ви. Можете да им раздава- 
те заповеди да товарят муниции, да 
оказват пьрва помощ на ранени ко- 
леги, дори да обслужват чужди.ра- 
ботни места. За ориентация: 
та си в пространството 


Опасни дневни бомбардировки 


впечатляваща огнева 
мощ, която е повече от необходи- 
ма, за да имате шанс срещу герман- 
ското Луфтвафе. Отборното (компю- 
търно) А! е на прилично ниво, но 
най-сигурният начин да повишите 
ефективността му е да поемете лич- 
но (ръчно) управлението на оръдия- 
та. По-мързеливите могат да стоят и 
да гледат без да пипнат нищо по 
време на цялата игра, но не това е 
целта. Истината е да вземете всичко 
в собствените си ръце. Колкото по- 
вече време прекарвате с някой от 
членовете на екипажа, толкова по- 
добър става той. "Прескачането" от 
едно-на друго място в самолета е 
лесно - чрез. рор-ош менютата в 
десния край на екрана или чрез чис- 
лата. Когато пък врага наближи, бу- 
тонът на джойстика автоматично ви 
поставя на мястотозна артилериста 
за поредната доза екшън. Която пък 
от своя страна не е детска играчка. 
Изгледът е доста ограничен, а нао- 
коло има средно 11 приятелски са- 
молета. Добавете трясъка от оръди- 
ята, грохота на двигателите и на 
практика се получава повече от ог- 
лушително-стре- 
сираща атмос- 
фера. Всяка 
мисия за- 
почва в 
авиовъз - 
душна 
база, която по 
същество предс- 
тавлява група от 
4 стаи, свързани 
помежду си с 
коридор. Всяка 


от тях е предварително рендирана в 
20. Офисът на водача на ескадрона 
служи за хранилище на информация 
- тук са медицинските и историчес- 
ките файлове на авиаторите и ес- 
кадроните. В стаята за брифинг ви 
четат конско преди и след мисията; 
в офиса на командира на бомбарди- 
ровача - достъпен само при игра в 


историческата кампания - получава- 
те горе-долу същата информация 
както в този на водача на ескадро- 
на. В стаята за операциите пада най- 
големият екшън - там се планират 
мисиите (поставят се м/ауроїпі-и, 
определят се височини на трасетата, 
първични, вторични и третични ми- 
сии). Всичко това става адски лесно 
чрез малките триизмерни модели на 
картата. Интерфейсът е добре из- 
чистен и пестеливо направен, 


имате на разположение 
30 карта при навигато- 
ра, в която може да гоот-вате и 
после да излизате извън самолета и 
да си набелязвате ориентири като 
реки, брегови линии и пътища. Да не 
пропуснем и факта, че бомбардиро- 
въчните рейдове от Англия изискват 
преминаването на около 1000 мили 


до мястото на битката на континен- 
та, така че опциите за компресиране 
и директно прескачане на време са 
безценни. Противникът е в 
състояние да надупчи 
освен самолета ви, но и 
екипажа вътре в него. Чуете ли вика 
"тап домп", не е зле да помогнете 
на човека (превключвате на вътре- 
шен изглед и десен клик върху него). 
Както във всичко останало, така и 
тук идва време за тежки решения - 


«іме 


най-вече в моменти на напечен пер- 
дах, когато сте засипани от отчаяни 
викове по-радиото. Ако оцеле- 
ете при преминаването 
през вражеската проти- 
вовьздушна артилерия м 
чуждите изтребители, 
идва ред да обърнете внимание на 
основната цел - пускането на бомби 
на подходящи местенца. Включвате 
Когдеп Бопрзю а, който насочва 
към целта, управлява самолета до 
нея и дори освобождава бомбите. 
Не ви остава нищо. друго, освен да 
му ръкопляскате. Да, ама не става 
точно така. Например при по-сгъсте- 
на облачност или хвърчащи наоколо 
зенитни снаряди не бива да разчита- 
те на нищо друго освен на собстве- 
ните си здрави нерви. Уцелите ли, 
което трябва, наградата ви са впе- 
чатляващи фойерверки. След това 
ви чака завръщане към дома - по 
възможност без много-много непри- 
ятни срещи от третия вид и с благо- 
пожелания самолетът да остане цял 
при кацането.Вероятно зву- 
чи сложно, но майката му е да 
свикнете ведньж с купищата комби- 
нации от клавиши; само заради удо- 
волствието да пилотирате това про- 
изведение на науката и техниката на 
Боинг и да си поиграете малко с 
оръдията си струва, и още как! На 
който едно самолетче му 


е малко, може да управлява и 
планира операциите на цял ескад- 
рон от 6 бомбардировача в 
баиайгоп Соттапаег кампанията. 
Там има възможност за "посещение" 
на всеки един самолет, освен на ва- 
шите бомбардировачи. Във външния 
изглед избирате от меню желания 
самолет - ескортиращ или вражески 
и скачате вътре в него. Само някои 
от имената са Р-38 Шоћіпіпо, Р-47 


РС 
ЗМШАТОМ 


Тпипдегрой, Р-51 Миѕїапо, а от гер- 
манска страна Ме-109, АМ-190 и 
Ме-262 - все легенди от времето на 
Втората световна война. Към ин- 
тензивния си геймплей 
В-17 връзва и забележи: 
телен енджин, който рендира 
обектите и терена в едно невероят- 
но ниво на детайлност. Пейзажът е 
направо уникален - динамично гене- 
риран до разделителна способност 
20 см на пиксел. Както се кълнат 
производителите, всеки път и всяка 
рекичка отговарят на действителни- 
те по това време. Други техни обе- 
щания са за дигитално записани 
звуци от истински В-17 - едва ли ня- 
кой може да ги опровергае, още по- 
вече че цялостният ефект е доста 
добър. Моделите на самолетите не 
са толкова реалистични както в 
СОМВАТ РІЇСНТ УМШАТОВ 2, но 
пробушеният от всякъде, едва кре- 
тащ към дома бомбардировач е на- 
истина внушителна гледка. Вътреш- 
ността на самолетите е изрисувана 
перфектно: - до всеки нит, кабел и 
дори до последното петно от смаз- 
ка; най-забавно е, когато са ви оп- 
лескани прозорците с масло. Когато 
пък се разлетят куршумите, наоколо 
масирано се появяват дупки, през 
които може да се наслаждавате на 
близките облачета. Спокошно 
можем да кажем, че 
това е една 
от най-доб- 
рите авио- 
симула- 
цим, на които 
сме ставали 
свидетели в пос- 
ледно време. На 
съответната 
цена, разбира 
се. Преди да пог- 
леднете систем- 
ните изисква- 
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ния, седнете или поне поемете дьл- 
боко въздух. Мултиплеърът е 
предвиден за бая народ, 
но ако все пак успеете да си наме- 
рите поне 9 достатъчно запалени 
приятелчета, може всеки да поеме 
по една работна станция на В-17 и 
да си направите напълно човешки (с 
всичките предимства и недостатъци, 
произхождащи от това) екипаж. 
Ако сте решили да изп: 
робвате В-17 ЕЦИМОА 
ЕОВТВЕ585 2, като нищо ще се 
окаже, че е дошло крайно време за 
дьлго отлагания ъпгрейд на паметта: 


за съжаление минимумът от 128МЬ 
ВАМ е крайно недостатьчен; поне 
196+ е това, което ви трябва. Прос- 
то не можете да си позволите досад- 
ните забавяния, щом станат повечко 
на брой изтребителите или превк- 
лючвате гледната точка. Ако компю- 
търът Ви го понесе, давайте смело 
напред и бой по врага. И сега 
познайте на кое идва 
ред - дреони, дразнещи и не- 
избежни, те винаги са на линия и от 
тях практически 
няма  отьрване 
почти без изк- 


ИЕ: 
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лючения при всички нови 
пресрочили | сроковете 
игри. Мда, отгатнахте. Й 
тук има бьгове, и то доста. 
На ммлиу.отря-амау.пеї и 
умлу.семек. детоп.со.иК 
има решения и предложе- 
ния относно НЯКОИ от 
проблемите, които са при- 
мерно често срещания 
СТО (сгаѕһ-{о-йеѕКїор), 
"замръзвания", насечена графика, 
изчезващи по свое усмотрение зву- 
ци. Стандартното решение би тряб- 
вало да бъде увеличаване на място- 
то на харддиска, предвидено за 
ѕмар Не. Но разбира се, никой не 
гарантира, че ще помогне. 


сее 


28. 


= 


РС г М/А в 


2 ТАЕОКАЮЕР; МІЗЗІОМ 5ТОВІОЗ 


РЫСНТ ЗМШЕАТЮМ пир: М/А. 


пъ 


Пър Зе "игри успяха да запазят Кътче в 
нашипіє е ОДИ сърща, защото съчетаваха забавна 
въздушна бутка "със много’ (добри скорости. 
| 4 се опитва да продължи традицията в ар- 
кадните екшън-цгри, Като предоставя по-смекчен реали- 
зъм и солидна графика. За съжаление, тази игра е пъл- 
на с бъгове, Кошто трябваше да бъдат отстранени пре- 
ди много време. Това, Което излезе Напоследък, решава 18 
част от проблємитє, но далєчє нє всичко от тях. Към | 


вите 


1, Разбира се, със сигурност не мо- 


є МНО- 
е МНО- 


гава - при това опитвах на три систе- 
ми. На две от тях вьобще не ставаше, едната 
версия ме изритваше обратно в десктопа в 
края на всяка мисия или пьк ме "заключваше" 
(Іоск ир) всеки път, когато проверях разполо- 
жението по картата. Другата версия пък не мо- 
жеше да разпознае извършените задачи и ме 
"форсираше" да изляза от мисиите, които на- 
истина бяха завършени. Ако инсталирате игра- 
та два пъти наново, това ще отстрани; пробле- 
ма, но кой, по дяволите, ще си играе да реи- 
насталира игра на два диска аин з: за Ир 
бин за ћі- ез ѕсепегу)? г НЕ 


тук-там да се прокрадваха малки сета Сла- 
ва богу, те не бяха ча-а-а-к толкова досадни! 
Ами например всеки път играта спираше да ри- 
сува графиката на част от земята, при което се 
получаваше следното - рязък контраст между 
кафеникаво-зеленикавата земя от едната стра- 
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това прибавете и факта, че пред вас`стои игра, която нє 
предлага нищо драматично ново в сравнение с предшественич- 
Китє си и ще получите Картинката - игра, която ви е твьр- 
де позната, а на всичко отгоре е и нестабилна. 


наи сиво-белите не: текстурирани полигони от 
другата страна. При рестартиране на мисията 
проблемът“ св: отстранява. Да, но това беше 
само първият бъг. Намират се и други шашави 
бъгове. Недосегаеми самолетоносачи да речем 
- когато се опиташ да се приземиш върху тях, 
те някак си се изпльзват. Или-пьк някои от не- 
щата, който трябва да бомбардираш в една ми- 
сия - докато се добереш до тях, за да ги бом- 
бардираш, те вече са „ Упиекени: Странно, 
стават чудеса! Ако - 

эш играта і ла 
криваш, че въпреки Е всичко ЈЕТ `ЯСНТЕВ 4е 
поне толкова забавна, колкото и предишните 
три игри, макар че аз лично бих предпочел ня- 
каква нова вариация на темата. За какво ста- 
ваше въпрос? Разказва се.за бъдеща Америка, 
която е застрашена от някаква дяволска зап- 
лаха, така че ти и твоя съ-пилот трябва да 06- 
литате Сан Франциско и околностите му, за да 
преследват и избирате золе сили. Ва- 


шият изтребч 


жеш да ореш земята с него, а се надяваш на 
неговата маневреност, за да можеш да оцеля- 
ваш (нещо а ла Ситзоп ЗКів5). Пилотите ама- 
тьори обаче няма защо да се притесняват от 
такива неща като бръснещ вятър 
например. Има много малко ха- 
рактеристики, които да могат да 
бъдат включвани и заключвани на 
екраните за опции. Сред малкото 
такива са например червени из- 


ходи или слънчев аа ‘ато 


но не се е прекалява с хипер реа- 
листични ИВ фен: зет 


овно по а- 
: постоянен екшън +. (пекат 
ао акция (сатраідп) и мул- 
типлеър. Първият начин ти позволява както да 
преследваш бързо враговете, така и просто да 
се рееш над пейзажа. Вторият начин, Сатраідп 
тоде, на който може би ще се спрат повечето 
играчи, започва с 11 посредствени сцени на 
обучение, които дават някаква идея за това как 
се лети, атакува и приземява, но това обучение 
не може да се нарече задълбочено в никакъв 
случай. Истинската акция в ЈЕ 4, както и в пре- 
дишните „Е-игри, е ограничена до района на 


залива Сан Франциско и в нея участват играчи, 
които. се бият срещу руско-китайска коалиция. 
Последният начин, мултиплеърът, позволява само 
обикновен деаїптаїсі в небесата. Няма поддръж- 
ка за со-ор рау през втория начин (сатраїдп 
тоде), нито.пьк една-единствена опция за колек- 
тивна игра и дваїћтаїсћ. През |АМ-връзката мул- 
типлеърът върви „много добре, но може да се 
очакват смущения при модемна 33.3 аїа!-ир:връз- 
ка. Което не е голяма беда, като се имат предвид 
ограничените мултиплеърни опции. Визуално ЈЄТ 
ЕІСНТЄВ 4 има отличен вид, особено местата в 
центъра на Сан Франциско. Както при всички летателно-си- 
мулационни игри, колкото повече се приближаваш към зе- 
мята, толкова по-зле изглеждат пикселите. При височина 
над 5000 метра обаче, ЈЕ 4 превъзхожда другите игри гра- 
фично: Към играта има също и диск за висока разделителна 
способност, което изисква вашата /Е\-директория да глът- 
не 1.5СВ без особено да подобри пейзажа. Възможността за 
висока разделителна способност влияе само върху локал- 
ния пейзаж, но прави твърде, малко за подобряване на гра- 
фиката на разстояние. Като цяло ЕТ ЕЇСНТЄВ 4 є 
забавна, но просто не е достатъчно стабилна, нито. пък 
достатъчно хубава, за да ви я препоръчам. Тя дори не под- 
държа ефекти за обратна връзка, които са просто задължи- 


телни в съвременните летателни симулационни игри. Според 

мен тази игра, със своите бъгове и липса на реален мултип- 

лвър, трябваше да отлежи още поне няколко месеца. 
Моодоо Мап 
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С невероятна сКорост започва да сє размива границата 
между филмите и цгритє, посветени на сагата 5їаг ТгеК. За 
геймъра. естествено. 5Т-игрите определено са по-интересни - 
вместо пасивно да гледа същите героч на 


телевизионния екран, той сам 


определя КаКво да става. 
Кой да губи 
и Кой да 
печели. 


Няма 

начин 

да няма 

смесени 

чувства от- 

носно БТагТгеК- 

игрите. Дори фактът, 

че те вече са над 20 на 

брой, говори сам по себе се - 

явно между тях има и хубави, и 
лоши заглавия. За съжаление кал- 
павите са повече, което си е за яко 
псуване като се има предвид колко 
фенове има филмовият сериал. Ти- 
пичен пример за некачествено из- 
пълнение е ТАВ ТВЕК: МЕМ 
М/ОВІО5 (виж МО #26). Сьтворява- 


„нето й е поверено на ВІМАВУ АЅҮ- 


30 


‘над онова, 


ШМ и може би затова играта е тол- 
кова слаба. Тогава си мислех, че тя 
е последното заглавие от поредица- 
та Ѕїаг Тгек, което ще попадне в ръ- 
цете ми и върху което ще си изкар- 
вам яда. Животьт обаче е препьлнен 
с изненади и ето ме отново пред 
игра от такьв тип. В началото, адски 
скептично настроен, ми се вьртеше 
мисьлта, че единственото, което 
мога да кажа за нея, в само някоя 
псувня. Обаче... 0, чудо! То стана! 
Видях ЅагТгек-заглавие, което си 
заслужава парите и времето, прека- 
рано пред монитора. Колкото и 
да е странно. става дума 
за 5ТАР ТРЕК ЗТАКЕГЕЕТ 
СОММАНО г. Който е играл пър- 
вата й част, сигурно не е бил трогнат 
от нищо. Много различен обаче е 
случаят сега. Тук спокойно може да 
се говори за хит или хайде, ако не за 
хит, то поне за адски силно загла- 
вие. Сензационно е дори изявление- 
то на ІМТЕВРІАУ, че интересът 
кьм играта е далеч 
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ЅТААЕЕЕ СЯ 


у о еее 


=МРІВЄ<Ѕ 


АЛМАРВ, 


което са очаквали. Абсолютно ре- 
зонно е - просто играта я бива и 
няма какво да си кривим душите. За 


малкото време, откакто е на пазара, 
са продадени над 240 000 (ЛЕГАЛ- 
НИ) копия от нея. За съжаление 
именно след това официално сьоб- 
щение в сайта се мъдри информация 
за открити вече бъгове в 
сейфването, но 


рите обещават бързо да се намесят 
и да пуснат кръпки за грешките си. 
Но стига ви толкова странична ин- 
формация, ами я да навлезем в са- 
мата игра. Първото впєчат- 
лєниє, ако сте играли 
първата част 


рата: повечето промени в графи- 
чен план са козметични, а само ня- 
колко - генерални. Това обаче е 
само от пръв поглед, а мнението ви 
няма как да не се промени, ако про- 
дължите да играете. В случай, че за 
пръв път сте със 5їагТгек-игра, ми- 
гом се питате: защо толкова ги оп- 
люват, какво толкова лошо има? И 


двете групи геймъри обаче ще обе- 
динят мненията си в едно, а именно 
че ЅЕС е много лицеприятна игра. 
Промените не са главно в графичен 
план, макар че и там не са малко. 
Изцяло друг е геймплеят. Няма я 
сковаността като в другите подобни 
игри. От традиционното интро, обяс- 
няващо какво точно става и на чия 
страна се сражавате, този път дори 
неподготвен човек, който е гледал 
най-много една-две серии на филма, 
разбира ясно и точно за какво става 
въпрос. А въпросът е прост 

и вечен - борба 


добро и лошо! Обаче може да се иг- 
рае и от страната на лошите, които 
всъщност не са лоши, а просто за- 
щитават своите идеи! Ако някоп 
не є играл такава игра до- 
сега, задължително е да 


мине през 
тренировъч- 
ната прог- 
рама, за да 


разбере донякь- 
де как да управ- 
лява кораба си. 


Предупреждавам: всяко у 
копче на клавиатурата хе - 


служи за нещо. Имате А М чне 

възможност да ко- з 

мандвате всичко. | 
М 


з 


Движе- 

нивто на 

кораба и 

оръжията, с ко- 

ито той разпола- 

га, са сред най-еле- 

ментарните неща, за 

които носите отговор- 

ност, макар и да са най-чес- 

то употребяваните. Повечко 

пот трябва да хвьрлите обаче, за 

да понаучите и други трикове. Това 

все пак е голям боен кораб с мно- 

гоброен екипаж, а вие сте му коман- 
дир. Няма нужда да играете 

само с кораба, кой- 
то е най- 


известен вьв филма (МСС). Разпола- 
гате с още 17, т.е. общата бройка на 
космическите кораби е 18. Това е 
шашваща бройка, само че между 
различните кораби няма кой знае 
какви разлики, освен, разбира се, в 
графично отношение. И добре, че е 
така - ако имаше разлики в управле- 
нието им например, това щеше да е 
най-трудната игра, която можете да 
си представите. Най-добре е както 
сие сега! Не ме упреквайте за мало- 
душие - като говоря за 18 кораба, 
имам предвид само главните. Прос- 
то физически е невъзможно да се 
преброят останалите, ако не се пре 


вьртят всичките раси, заложени в играта. 
Корабите се появяват постепенно, но не 
всички в пьрвото ниво. И са адски много! И 
се използват непрекьснато, т.е. не са слага- 
ни за запьлване на дупки - от тях наистина 
има нужда. Познавачите на филмо- 
вата сага могат да открият 
тук аве раси, които са им непоз- 
нати. Това са Іпівг5ївіїаг сопсогфит и 
Мак ѕїаг Івадие. Втората е особено инте- 
ресна, защото "съществата" много приличат 
на кучета и наглед будят по-скоро смях. Но 
трябва много да се внимава именно с тях, 
защото комичният вид не им пречи да са 
сред най-опасните ви противници. Напра- 
во не в вярване, но нивата в 
ЗТАКЕГЕЕТ СОММАМО 2.2 общо 
са около 100! (Ще ми се да ви видя фи- 


14 | 


А и 


зионо- 
миите, когато 

проумеете това:)). Сещате се, че не съм ги 
играл всичките, иначе тази рецензия щеше 
да излезе някъде през юни. Но е ясно, нали: 
играта гарантира стотици часове забава. И 
нещо повече! В това заглавие определено 
трябва да се мисли повечко, но и бързината 
е от значение. Старите пушки ще прекарат 
малко по-малко време зад тази игра, защото 
от самото начало знаят какво да правят. 
Другите обаче ни очаква огромно уплътнява- 
не на времето. Няма да остане място дори за 
ядене, но нали сме геймъри - ще се жертва- 
ме. Докопате ли тази игра, светът трябва да 
забрави за малко за вашето съществуване. 
Тя поглъща изцяло, а ако сте фен и на фил- 
ма направо се разтичате от кеф по клавиату- 
рата. Геймплеят є неповторим, бе- 
зупрєчєн и заслужаваш уваже- 
ниє. Нито труден, нито лесен. По отношение 
на дължина на нивата той омита с гръм и 
трясък всички останали сред ЅїагТгек-игри- 
те. Графиката също е супер - всичко е тип- 
топ. Единствените ми съмнения са за шаре- 
нията по корабите, но авторите имат своя 
логика: нали трябва все пак да различаваме 
противниците си. Менютата изглеждат пре- 
възходно. Проблясъците от оръжията също 


обр. НЕ АЕ ит 000777 НН бла 


заслужават само суперлати- 
ви. Трайно хубаво впечатле- 
ние оставя играта с това, че щом 
един кораб претърпи някакви пов- 
реди, те ясно и точно се забелязват (виж- 
те скрийншотовете към статията). Всеки из- 
стрел по кораба ви причинява уникална пов- 
реда, която друго оръжие не може да създа- 
де. Не ви пожелавам да надупчат вашия ко- 
раб само и само да се убедите в думите ми. 
По-добре се постарайте и поразкрасете мал- 
ко противниците си. В други подобни 
игри съществува проблем, изия- 
ло свързан с Камерата, нейното раз- 
положение и близостта, на която се намира. 
В 5ЕС това въобще не е така - дори по-ско- 
ро е удоволствие. За малко направо се 
чувстваш като телевизионен режисьор, 
който разполага с десетина камери и ре- 
шава откъде да гледа събитието. Да се 
играе тази игра само с една камера наисти- 
на е мъчение. Най-добър и най-ползотворен 
е ефектът, когато в течение на самото дейс- 
твие постепенно сменяш камерите. За пред- 
вижване най-лесна и приятна е една гледа 
точка, друга за атака на чужд кораб, а за из- 
вършване на други дейности по кораба - тре- 
та. Едно от слабите места на играта е звукът, 
и то не за друго, а просто защото липсва 
като цяло. Жалките експлозии и шумът на 
счупено въобще не са онова, което геймърът 
очаква. Музиката никаква я няма. Може и да 
я има на едно-две места, но е толкова тиха и 


незабележима, че не прави впечатление на 
никой. Накрая съм и със сигур- 
ност твърдя: това е най-добра- 
та БагТгек-чгра, Която є изли- 
зала досега! Тя е пример как една игра 
може да надскочи филмо- 
вия си прототип и да даде 
нещичко в повече. 


та аа Ѕуеііпко 


РС іп: 195 / ‘98 / МЕ 
МІМ.:; Р 300ММХ 32 МЬ ВАМ 
ОРТ.: в 11400, 129 МЬ ВАМ 


Ускоришел 30): ДА; Мулшиплеър: ДА 
Оценка 9/10 


ГОЛЯМА РАЗПРОДАЖБА 
на 
КОМПЮТРИ !!! 


ІВМ, СОМРАО, З5ІЕМЕМ5 
ГАРАНЦИЯ 9 МЕСЕЦА 


і386/2-4МВ/ 40-80МВ/ КВО/ МОЦ$Е 
ИДЕАЛНО ЗА 005, УИМЗ.11, САМЕЅ 


== 
Е 
Е 
о 
Е 
Е 
в 
№ 
\ 


1486/ 4-8МВ/ 80-200МВ/ КВО/ МОЦЅЕ/ ФОЦМО 
ИДЕАЛНО ЗА ШМОХ, ММ 3.11/ 95, САМЕЗ 
ЦЕНА-ПОДАРЬК: $36 -Ф 45 


1486/ 12-20МВ/200-500МВ/ КВО/ МОЦЗЕ 
ИДЕАЛНО ЗА МЛМ 3.11/ 95, СКЛАД, БАЗИ ДАННИ 
ЦЕНА-ПОДАРЬК: 545 - 556 


486/ 12-20МВ/200-500МВ/ КВО/ МООЗЕ/ АМ 
(МОРЕМ) 

ИДЕАЛНО ЗА УИМ 95, МОВО, ЕХСЕЕ, ІМТЕВМЕТ 
ЦЕНА-ПОДАРЬК: $ 45 -$56 


РЕМПОМ 133-233/ 16-32МВ/ 16В/ КВО/ МОЦЗЕ/ 
С0-ВОМ/ АПОІО 

ИДЕАЛНО ЗА УММ 95/98, И ВСИЧКО ОСТАНАЛО 
ЦЕНА: $ 1 ез 


РЕМПОМ 11- 300-466/ 32-64МВ/ 3-1068/ СО-ВОМ/ 
АЦ0!0/ МОРЕМ 

ИДЕАЛНО ЗА КАКВОТО ВИ ХРУМНЕ 

ЦЕНА: $369 


РЕМПОМ 11- 300-466/ 32-64МВ/ 3-1068/ СО-ВОМ/ 
АЦОІО/ З0їх 

ИДЕАЛНО ЗА "САМІМІС" 

ЦЕНА: $360 


РЕМТІОМ 11- 300-466/ 32-64МВ/ 10-15С8/ СО-ВОМ/ 
АЦОІО/ З0їх 

ИДЕАЛНО ЗА ЯК "ОАМІМО" 

ЦЕНА: $ 450 


РЕМПОМ |- 466-600/ 64-128МВ/ 10-1568/ СО- 
ВОМ/ АЧОПО/ 308 

ИДЕАЛНО ЗА ЯК "САМІМО" ДО ПОБЪРКВАНЕ 

ЦЕНА: Фвзо 


РЕМТІШМ Ш- 700-16Н2/ 128МВ/ 20-400В/ ОМО/ 


МОМІТОВ 12" 5-МОА МОМО фе 
МОМТОВ 14" УСА СОСОВ $36 
МОМІТОВ 14" 5-УСА СОВА $45 
МОМІТОВ 15" 54/6А СОЕОВ ОІСІТАЇ. $эо 
МОМІТОВ 17" 5-УСА СОЕОВ ОІБІТАЇ. $138э 
РАМТЕВ ІВМ РВОРНИМТЕВ І / СУВ ЗУРРОВТ $36 
РАМТЕВ 136 СО. / ІВМ/ СРЕ/ ЗТАВ/ ЕРЗОМ $54 
РАМТЕВ САМОМ ВОС 1000 СОГОВ $59 
МОДЕМ 19.2 ДАТА, РАХ, МОУСЕ, ЕХТЕВМАЕ 

МОДЕМ 33.6К ВАТА, РАХ, МОУСЕ, ЕХТЕВМАЕ 

МОРЕМ 56К РАТА, РАХ, УОУСЕ, ЕХТЕВМАЕ 

ОР5 600 МА АРС 


ЗА ПОРЬЧКИ : (02) / 43 86 93 
088 / 729 297 "Агт Со. 119. 
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Дз-ъ-ъ-ъ-н. Туп, туп! 


(Вратата се опаВаря) 


- Какво желаете, драги ми господине? 


— Ими, ъ-ъ-ъ, аз почиствам килими. И мога да почистя тези мръсни сел- 


скостопански животни от вашия килим! 


- Но това не са животни, това са нашите деца! 
— Ъ-ъ-ъ, ами тогава аз съм учител по пиано и мога да ги науча 


да, ъ-ъ-ъ, пиянисват. 
- Но ние нямаме пиано. 


- Е, м-и-и-и, тогава-а-а-а. Да! Да ви се представя, 
кептьн Бът'с пайрат на вашите услуги. Ще нау- 
ча вашите мамини синчета да бъдат ис- 


тински пирати. Ще направя от тези же- 
лирани деца твърди като скала 
мъже, готови да поемат с отво- 

рени обятия всяка несгода, 

която може да им пред- 

ложи светът! Х-м-м, 

в офертата 

включвам и 

момиче- 


Ти, К 


Ако саза подобен 007707 все още някой не 
е разбрал за какво става дума в 5ЕА0065, 
ще го кажа по-ясно. Насреща е най-добрата 
пиратска симулация с елементи на ВРО, из- 
лизала досега на пазара. Тази игра ви дава 
възможността да се превъплътите в ролята 
на капер, флибустиер, морски разбойник, 
подкрепян тихомълком от разни корони да 
безчинства сред широките водни простори. 
Вие сте страшилището на Седемте морета, 
прозрението на всички пирати и защитникът 
на доброто:-( или, ако сте по-миролюбив, 
тъпият и страхлив търговец, който постоянно 
трепери за стоката си. Накъсо, ЗЕАО008 си 
заслужава парите, а надълго - четете надо- 
Лу. ( (со слон общо взето по след- 
ния начин. Мечтата на невръстния ни герой 
Николас Шарп е да стане капитан на кораб, 
с който да плава из моретата и да посещава 
непознати земи. Когато поотраства малко и 
ев състояние да изпълни тази си мечта, за 
негова изненада майка му не само не го 
спира, ами дори му съобщава една семейна 
тайна. Някога, преди много години, когато 
бащата на Николас напуска жена си й оста- 
вя три неща: въпросният Николас, един ме- 
дальон и заръката, ако нашият герой някога 
реши да хване пътя (разбирай морето), тя 
да го пусне да върви по дяволите. Така и 
става, но още при първата си задача млади- 
ят ентусиаст е пресрещнат от испански га- 
леон. Битката е кратка и брутална. Николас 
попада в плен. След престой в затвора и 
един задружен план за бягство (познайте, 
кой е инициаторът), Ники успява да се из- 
мъкне. Със задигнатия от него малък кораб 
той се добира до първия английски остров. 
Оттам започва и приключението ви. За сю- 
жета нататък ще ви кажа само, че още на 


клада МАЗТЕВ САМЕЗ #29 


ът! 


вто - 

рия ост- 
ров разбира- 
те нещо много 

важно - баща ви е 
бил свиреп пират, който 
според легендите е скрил 
някъде огромно съкровище. 
ърозта изненаос при пускането 
на играта е, че камерата е в трето 
лице - докато сте в някой град, така ръко- 
водите героя си. Можете да говорите с все- 
ки. Правете го, защото заедно с полезната 
информация М№РС-тата ви дават и куести, ко- 
ито носят благинки и опит. Тук му е мястото 
да вметна нещо за ВРб-елементите. Героят 
ви може да качи една дузина нива на опит. 
Те се броят отзад напред, т.е. започвате 12 
1еуе! и трябва да стигнете първи. Това не е 
прищявка, а има пряко отношение към игра- 


та. В началото не ви се полага да управлява- 
те нещо повече от кораби, приличащи по- 
скоро на рибарски лодки, но колкото по-опи- 
тен ставате, до толкова по-добри плавател- 
ни съдове получавате достъп. Нещо повече, 
с всяко вдигнато ниво опит придобивате по 
три точки, които можете да разпределите 
между няколко показателя като: плаване, 
търговия, поправка (много пари се пестят 
така, ама все се намира нещо по-добро, на 
което да дадеш точка), зареждане на оръди- 
ята, насочване на оръдията, вземане на 
абордаж, бой ит.н. Тези показатели се пови- 
шават и чрез наемането на определени 
хора. Докторът, естествено, ви вдига меди- 
цината, а дърводелецът - поправката. По- 


са. 2: 
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мощник-капита- 
нът повишава 
атакуващите 
способности на 
екипажа. Боцма- 
ньт помага при 
управлението. 
Главният арти- 
лерист се зани- 
мава с орьдия- 


та. Ако пък обичате да търгувате, наемате 
ковчежник, който е много печен при сключ- 
ването на сделките. Такива персонажи се 
мяркат и по улиците, но по-често кротко си 
седят в кръчмите, наливайки се с бира или 
евтин ром:). Само да ви кажа - първият, ко- 
гото срещате, е артилерист без никакви дру- 
ги лоши качества, освен че е сляп. Добро на- 
чало, а? Освен всичко друго, нуждаете се и 
от редови екипаж. Моряци, търсещи работа, 
винаги се намират в някоя кръчма. Просто 


Е \ 


цькате ЕТ, после от менюто с наличния със- 
тав избирате Ние и готово. Друга особеност в 
ЗЕДО0С8 е, че разполагате с два инвентара. 
Първият е личният на Николас, в който мо- 
гат да се слагат/вадят неща само в специал- 
ни ситуации. Вторият инвентар е корабният. 
Чрез него винаги сте наясно какъв товар 
имате на борда в момента. Притежавате и 
бордови дневник - една наистина безценна 
вещ, тъй като в него се записва всичко важ- 
но, което ви е нужно по време на играта. 
Сега, Когато Вече Всичко е готово, мо- 
Жем да отпплаВаме (най-после!). По море- 
то се пътува чрез карта и по начин, прили- 
чащ много на този от ЕАП.ОШТ. В началото 
имате разкрити два-три града, но по-сетне 
посещавате и много, много други места. 
Още при първото си излизане в открито 
море разбирате, че не сте самотни. Буквал- 
но навсякъде гъмжи от кораби. Няма да ми- 
нете и едно пътуване, без поне на два пъти 
да ви срещне някой. Страните, чиито кораби 
кръстосват тази част на Атлантика, са: Анг- 
лия - вашите хора (поне в началото); Фран- 
ция - те са неутрални, но можете да се при- 


РС 


съедините към тях; Испания - тя воюва с ан- 
гличаните и е сред най-сериозните ви проб- 
леми.(По-нататьк в играта имате шанс да се 
присьедините и кьм испанците, но само 
след "скромно" заплащане, с което да изку- 
пите предишните си прегрешения кьм тях.) 
Покрай Великите сили, разбира се, се натьк- 
вате на пирати, които не подбират жертвите 
и ви нападат, независимо от коя страна пла- 
вате. Попьтно срещате тьрговски, леки, теж- 
ки, товарни, бойни и изобщо всякакви видо- 
ве кораби. Шапка им свалям (капутка, само 
такава имам в момента) на момчетата от 
АКЕША СОВР за разнообразието, което 
предлагат - 30-40 различни плавателни 
съда! Като напреднете малко в играта и ста- 
нете по-известен, някои капитани пожелават 
да се присъединят към вас. Винаги ги прие- 


майте; тяхната помощ в битките е неоцени- 
ма! Те са доста интелигентни и няма да ви 
спретнат неприятни ситуации, като да речем 
стрелба към врага през вас. Пък имате и ко- 
манди, с които да контролирате техните 
действия. Шом срещнете някой Кораб, 
например търговски, решавате да го обере- 
те. Стреляте два-три пъти по него с топовете 
си, приближавате се и го вземате на абор- 
даж. Битките се провеждат по доста интере- 
сен и сполучлив начин. Вашият герой със 
сабя в ръка застава срещу противниковия 
капитан, който (ах, каква изненада;)) също 
носи сабя. Двамата започвате дуел. Хитрото 
тук е, че кръвта е равна на големината на 
екипажа на съответния кораб. Това премах- 
ва всякакви усуквания да превземете 300- 
членен испански галеон с вашата рибарска 
лодка и 40 фиркани моряка. Друг важен по- 
казател е умората. С всеки следващ удар ге- 
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роят ви запада все повече, а ако показате- 
лят стигне нулата въобще престава да се бие 
и стои на място, пулейки се срещу против- 
ника, който весело го кълца със своята сабя. 
За да повишите издръжливостта си, слагай- 
те точки в Боагйта. Но не и преди да си на- 
мерите свестен (т.е. голям и с големи оръ- 
дия) кораб! Тъй като все ще се намери някой 
да се изпробва по бързата процедура, ето ви 
няколко съвета за оръжията. Знайте първо, 
че всеки кораб има три основни показателя: 
палуба, екипаж и корпус. Съобразявайте се 
какво ще разрушавате в зависимост от ва- 
шите намерения (абордаж, потапяне, смяна 
на превозните средства и т.н.). Можете да 
зареждате оръдията си с четири вида боеп- 
рипаси. Обикновените класически гюллета 
са универсални, макар и да не блестят с 
нещо особено. Сачмите с големина на гроз- 
дови зърна са идеални за прочистване на 
противниковия екипаж. Третият вид муни- 
ции са нещо като полусфери, свързани по- 
между си с метален прът и правят палубата 
на противника на швейцарско сирене. Пос- 
ледният вид са бомбите, които са и най-доб- 
рото оръжие, особено ако обичате брутал- 
ността и целта ви е врагът да стане на клеч- 
ки за зъби. Спараейки се да направят 
геймплея Колкото може по-добър, прог- 
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_ВЕТНЕЗОА / АКЕБА СОВР. | 


рамистите от АКЕПА не са пре- 
небрегнали графиката. В градски 
условия тя не е нещо, което шаш- 
ва, особено в сравнение с игри 
като Е.А.К.К.2. Истинската й кра- 
сота е като излезете в открито 
море. Корабите са прекрасни, ма- 
кар и да няма екипаж по тях. Мо- 
рето е фърст и в зависимост от 
времето мени цвета си. Същинс- 
ка прелест;) е залезът - когато 
червеникавото слънце се отразява във вода- 
та... Звукът също го бива. Говорът в играта е 
доста добър, особено пиратският, който ви 
съпътства през цялото време. Само че реп- 
ликите са доста къси, което е от значение 
поне за по-важните диалози. | 
похвала заслужава прекраєнияга физичен 
молел на порасне Изобщо не се надя- 
вайте на супер маневри и завиване на мяс- 
то! Никакви скутерски номера като в "Спаси- 
тели на плажа"! Управлението не е трудно, 
но трябва да свикнете с някои тънкости. 
Много влияе околната среда. Щастливият 
край на някоя битка зависи доста от време- 
то. Ако противникът ви е по-едър и по-тро- 
мав, винаги можете да го потопите при по- 
силен вятър, но при безветрие шансът ви 
граничи с нулата. Понякога срещате свирепи 
бури, които ви люшкат насам-натам, при- 
нуждавайки ви да се борите със сетни сили, 
за да не изпуснете контрола върху кораба си 
и да се обърнете. Силният вятър къса плат- 
ната, намалява скоростта и тласка към бу- 
шуващото око на бурята, което може само за 
миг да ви превърне в куп дъски за калпава 
ограда. Нощното време също е предизвика- 
телство, особено щом сте решили да акости- 
рате на някой остров - ще разберете какво 
значи да няма фар в тъмнината и да се раз- 
мажете в скала, за която можете да се за- 
кълнете, че не е била там допреди малко. 
ИзкустВеният интелект е горе-долу 
адекватен. Компютьрният опонент прави ня- 
кои наистина хитри маневри в опитите си да 
ви направи водолази, а търговските кораби 
се стремят да се изплъзнат с ужасяващо 
умение. При битките със саби противникът 
не е много труден и след няколко опита му 
хващате цаката. Много ноВи идеи, малко 
забележими бъгове, плюс бързо Гоай-ване! 
Играта е чудесно изживяване и ако сте фен 
на всичко пиратско и винаги сте си мечтали 
за такова приключение, просто задължител- 
но си намерете ЗЕАО0С8. 


ММС 


ОРТ.: РП 300 , 129 МЬ ВАМ 1 СЬ НПО 
Ускоршиел 307 О3ПуМулшиплеър: НЕ 
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“Използвайки всички възможни средства, Германските | 
въздушни сили да разгромят Британските въздушни 
сили във възможно най-кратък срок от време. Атаки- | 
те да бъдат насочени на първо място срещу въздушни- | 
те формирования, наземните им съоръжения, продовол- 
ствените центрове, след това срещу британската са- 
молетна индустрия, включително заводите, произвеж- 
даши противовъздушни оръжия.” 


Из Заповед на Фюрера М 17, 1 август 1940 


Адолф Хитлер 


Много историци са на мнение, че Битката 
за Британия е била истинска проява на ге- 
роизъм, в която шепа британски пилоти са ус- 
пели да отблъснат безжалостните въздушни 
атаки на немското Луфтвафе. В ВАТПЕ ОЕ 
ВВІТАЇМ на ТАСОМЅОЕТ дизайнерите багу 
Спозру (участвал в създаването на друга авио- 
игра - Ц.$.А.А.Е.) и Кейй Вгогв са се опитали да 
върнат времето назад до лятото на 1940 г., ко- 
гато съдбата на британските острови е била 
поставена на карта. Доколко обаче са успели, 
е съвсем друга тема. В много отношения иг- 
рата прилича поразяващо на ЕФШВОРЕ 
АВІА2Е, игра от началото на 80-те години, 
описваща въздушните кампании над Англия и 
бомбардировките на Съюзниците над окупира- 
ната от нацисти Европа. В сегашния случай 
просто са пропуснати военните действия над 
континента за сметка на въвеждането на въз- 
можно развитие през 1941 г. - германците не 
нападнат Съветския съюз, а повторно се опит- 
ват да завладеят Англия. Тази ситуация "Вій? 
1941" има малко по-особени условия на битка 
и по-големи изисквания за достигане до побе- 
дата от германска страна. В нея се появяват 
хвърковатите машини Рм/-190 (които в дейст- 
вителност виждат бял свят чак през 1942) и 
Меззегзспи Е ВЕ-109Е. Други интересни "птич- 
ки" са Роске-М/ції, ЗрИйге МК. |, Нитісапе и 
боодуеаг Ыйтр. Без значение дали играете с 


англичани или германци, целта е да получите 
или предотвратите придобиването от страна на 
противника на определен брой точки, опреде- 
лящи се от надмощие във въздуха, поражения 
по военната индустрия на врага и терор (как- 
вото и да означава това - във всеки случай не 
е просто бомбардиране на мирното население 
с цел понижаване на бойния дух на врага). 
Общо взето най-праволинейният път към успе- 
ха е унищожаването на чуждата въздушна ар- 
мада и използваните от нея летища, но от съ- 
ществено значение е с чии сили играете. Анг- 
личаните например печелят, ако оцелеят в неп- 
рекъснатите немски рейдове от 1940 и 1941 г., 
докато за германците най-сполучливо е да ру- 
шат британската инфраструктура. Въпреки че 
и разпространител, и автор твърдят, че 
ВоВ е военна игра в реално време, механи- 
ката на геймплея подсказва друго. Последова- 
телността на играта е накъсана на няколко пар- 
чета, в които се планират операциите и после 
се реагира на действията на противника. Ако 
сте избрали англичаните, театърът на военните 
действия се открива от британския играч, кой- 
то прави своето движение. Той може да пре- 
мества ескадрони и оръжия из цяла Англия, да 
разполага баражни балони до предполагаеми 
вражески цели и изобщо да се готви да пос- 
рещне топло предстоящите посещения на гер- 
манските сили. Втората фаза се състои в реа- 
гиране на действията на нацистката заплаха - 
изпращане на въздушни формирования, поста- 


вяне на патрули и евентуално, в зависимост от 
ситуацията, прехващане на всеки вражески са- 
молет, навлязъл в обсега на целта. В същото 
време играчът, избрал Луфтвафе, назначава 
защита от изтребители към по-бавните си бом- 
бардировачи и ги изпраща на различни интер- 
вали и полетни нива с надеждата да не ги отб- 
лъснат твърде лесно. Следва фазата на герман- 
ската реакция, в която въпросният играч общо 
взето само гледа развитието и почти не може 
да му повлияе. Накрая той вижда и брифинг, в 
който го информират за понесените пораже- 
ния от действията през предишния ден и опе- 
рационната готовност за следващия; ако счете, 
че нещата отиват на зле, може да нареди про- 
веждането на разузнавателни полети над Анг- 
лия за набавяне на повече информация. И 
така, всеки на свой ред се чуди какво да прави 
и фазите стават общо шест. Защо се чуди 
ли? Защото графиката е толкова ужасна, 
сякаш играта наистина идва отпреди дос- 
та на брой години, а менютата са толкова 
много и така здраво объркани, че дори измък- 
ването на ужасения от цялата каша потребител 
не е лесна задача. Но да кажем, че дизайнът е 
най-малкият проблем. Да поговорим за изпъл- 
нението на практика. Както предполагам ви е 
известно, всички военновъздушни операции, 
дори и на стратегическо ниво, се случват и по 
трите измерения. Обаче 20 интерфейсът и мик- 
ромениджмънтът на ВоВ някак не успяват да ни 
убедят в това - доста трудно е човек да се вьо 


душеви от безобразно безлични разноцветни 
правоьгьлници и бавно движещите се на тех- 
ния фон точки с размерите на глава на карфи- 
ца, представящи масивните бойни машини, 


участвали в решителните сражения. На прьв 
поглед играта прилича много повече на силно 
овехтяла сухоземна стратегия, отколкото на 
вьздушна битка. На всичкото отгоре играчите 
трябва непрекьснато да запитват всеки полет 
за формация и височина, което не само хаби 
сума време, но и дразни - особено като имате 
дузини ескадрони на пьт и няколко цели под 
обстрел. Иначе можете да правите доста неща 
с вашите самолети: определяне на цел, нап- 
равление на достигане до нея по най-целесь- 
образния (и най-отдалечения от ПВО-то на 
противника) пьт, височина... Освен това те мо- 
гат да пускат "примамки" за чуждите радари, да 
участват в различни типове ескорт, зависещ от 
ефективността на отношенивто свалени интер- 
цептори и бьрзината, с която се справяте с тях. 
За германските сили имаме налице няколко на- 
чина на бомбардиране, нощни мисии с изтре- 
бители и бомбардировачи, разузнавателни ми- 

и... Смайващо е какво количество ин- 
формация се съдьржа в играта. По някакьв 
начин авторите й са се добрали до повечето 
записи от Втората световна война за всяка 
участвала ескадрила и са успели да пресьзда- 
дат позиционирането на основните сили и из- 
ползваните типове самолети. И това не е всич- 
ко, както казват по рекламите - използвана е 
още информация за над 5000 пилота, което 
преврьща ВоВ в една от най-точните от исто- 
рическа гледна точка игри, създавани някога. 
Едновременно с това обаче е сервирана 


голямо количество сурова информация, 
която практически е трудноприложима. Имаме 
дадени сума цифри относно това или онова ка- 
чество на самолета, които не ни говорят абсо- 
лютно нищо и стават само за 
сравнение с подобните таки- 
ва на другите машини, но без 
фактически да разбираме 
точно какво ни носят стой- 
ностите. Подобно е положе- 
нието и с артилерията - спо- 
ред мьглявите описания в рь- 
ководството кьм играта с изк- 
лючение на оръдейните кули 
всички останали оръжия мо- 
гат да стрелят само напред, 
така че, както се досещате, в 
работа ще влязат само някои. 
И може да се окажете в ситу- 
ация някое по-мизерно само- 
летче сьс стабилна картечница отпред като 
нищо да опуква тежковьорьжен бомбардиро- 
вач. Условия, с които някак бихме могли да се 
съобразяваме в истински симулатор, но да се 
играе така в стратегия просто не е работа. И за 
довьршване: псевдотриизмерните моделчета 
на самолети едва се различават в по-сгьстени- 
те мелета. За "германеца" това не е толкова 
страшно, но "англичаниньт" направо може да 
се побърка от лудницата, в 
която вече не е в състояние 
да определи кои летателни 
апарати са негови и кои са 
чужди. Ако не можеше да се 
получава информация за 
обекта само чрез посочване 
с мишката, играта щеше да е 
тотално неиграема от анг- 
лийска страна. Но и не само 
заради това е за предпочита- 
не да играете с швабите. А 
опцията за заменяне на въз- 
душните единици с прости ку- 
тийки служи само за тотално 
объркване. ВоВ не поддьр- 
жа мултиплеьр по ТСРЛР, 
защото тя така или иначе е 
достатьчно отегчителна. В ин- 
терес на истината спокойно 
бихме могли да си я играем и 
по Е-тай - планирате, праща- 
те, получавате реакция, реа- 
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гирате и вие с поредното електронно 
письмце... Очарователно, нали? Поч- 
ти колкото и самата игра: (. Полето на 
действие в ВоВ варира от Вели- 
кобритания, през Северна Франция, 
Германия и Дания, до Норвегия. Има і 
няколко нива на гоот, но двете най- 
силни са ограничени поради липсата 
на поддръжка на по-високи раздели- 
телни способности в играта - и фонът 
просто бива увеличен, доколкото може. Към 
това върви и задължителното следствие на 
"пикселиране" на картата, което откровено 
пречи. В ВоВ има №09 оѓ маг, чието пред- 
назначение е да принуждава германския 
играч да лети разузнавателни мисии, за да 
разбере ефекта от собствените си предхожда- 
щи набези. За съжаление обаче получената ин- 
формация не е особено точна; по-надеждната 
алтернатива е извършването на снимка на 
обекта скоро след бомбардировката. Моят 
заключителен съвет е: играйте ВоВ, само 
ако наистина няма какво по-добро да правите, 
не държите на добрата графика (тук сме залеп- 
нали за 640х480) и сте страшни фенове на 
стратегии, пресъздаващи Втората световна 
война. Ако си падате по леталките с повече 
мислене, вземете нещо друго. 

сай 
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Трудна е жанровата класификация на ТІМЕШМЕ. Грубо казано, 
тя е игричка от първо лице. Напомня на КІМСРІМ и ТНЕЕ, 
макар че зле комбинира и двете. Би трябвало да е 
пукотевица за един играч (зПоотег) и шутването 

да се е свело до бой с шест-седем души 

чрез лък, меч и елетрошокова палка. 

Ама тук нещо не е съвсем така... 


(крие 
струва ми 

се, че ако 
погледнеш 

в огледало- 

Н то, в отра- 
жениєто му 
може би ще 
видиш греда, 
на която предпо- гі 

лагам има нарису- + 
вани три кръстчета, 

които е много вероятно да 

могат да се стрелят, знаеш ли, а 
дори е вероятно и да се отключи и 
онази врата срещу теб, през която 
трябва да минеш..."). Вие може да 
сте бягали и да сте се крили от па- 
зачите и да сте се шмугвали през 


Вие (Крис) и приятелката ви (Кейт) 
сте приятели на професор, открил 
машина на времето. Той обаче се е 
върнал с около шестотин години 
назад и се е забъркал в голяма 
каша. Пада ви се да го спасявате. 
Отивате в секретна научна лабора- 
тория и оттам хващате пътя за 
средновековна Франция. Придру- 
жава ви тесногръд мъж, чиято ос- 
новна задача е да носи "маркер" - 
копче за извикване на машината на 
времето (по принцип е невидима). 
Щом обаче стъпите на френска 
земя, идва качулат тип, който наб- 
ръжко резва вратлето на сътрудни- 
ка ви и уж случайно чупи и марке- 
рът. Така задачите ви стават две: да 
спасите професора и да се върнете 
в бъдещето (т.е. да си набавите нов 
маркер). В тази, меко казано, пра- 
волинейна игра не можете да мръд- 
нете дори на милиметър от предви- 
деното. Най-простият пример: по- 
паднете ли на кръстопът, по греш- 
ните пътища има камъни, които ви 
пречат да минете. Да не говорим за 
русата мома Кейт. Тя е неотменен 
спътник, който ще намразят дори и 
бъбреците ви. Тази хубостница неп- 
рекъснато казва какво да правите 


Е 


прозорци само и само да не ви ви- 
дят, но Кейт влиза през парадния 
вход и се провиква: “Ме! допе, 
Спи!" И се чудите кога;) и как;;) е 
успяла да се оправи с гардовете. 
Друг парадокс: "Крис, ти давай нап- 
ред, аз те настигам" - и на следва- 
щия завой;;;) момата чака готова с 
нови напътствия... ИМЕММЕ съвсем 
далечно напомня за ТНІЕР. Не, че 
достига нейната атмосфера, но в 


01.11. / 2к 


ЕІ005 / ТІМЕЦІМЕ СОМРОТЕВ 


ПНр:/Аммлу„тейпемгодв.сот 


тези две игри ярко е 
пресъздадено Сре- 
довековието (при 
Гарет въпросът е 
по-сложен. 

това обаче е 
друга тема). 
9 КІМСОРІМ 
У сьщо навява 
асоциации 
на близост с 
куестите си. 
В ПМЕЦМЕ те 
са от същия 
вид: "Йди и 
направи нещо 
набьрзо, че сьм 
нервен". Крайно 
лесните куести оба- 
че създават у геймъра 

чувството, че е силно пре- 

цакан (с време и пари). Геймплеят е 
шашав. Храната ви се състои от 
житни питки, стафиди и ябьлки. 
Редките битки се водят точно с тези 


три орьжия, при това на много мес- 
та избиват на јитр'п'гип. Рькопаш- 


ният бой с меч се състои от задьр- 
жане на копчето, та Крис просто да 
може да размаха желязото, за да 
убив някой пазач. Стражите пьк 
умират клекнали, без да пролеят и 
капчица крьв. На пьрво място сред 
няколкото безспорни плюса на 
ТІМЕШІМЕ е, че е създадена по едно- 
именния роман на Майкъл Крайтън. 
За съжаление, в играта неговата 
добра история се е превърнала в 
нещо из- 
КЛЮЧИ- 
телно 
шаблон- 


но. В кли- 
ше, което 
наподо- 
б ява 
може би само нападане на извьн- 
земни раси и Трета световна атом- 
на война, комбинирани със суперс- 
мъртоносен вирус. Сценарият опре- 
делено не е на нивото на литера- 
турния оригинал на Крайтьн - всич- 
ко е прекалено просто и прекалено 
прозрачно. Но тьй като все пак за- 
почнахме да говорим за хубавите 
страни на играта. нека се върнем на 
тях. Личат си новаторските идеи и 
преживявате неща, които не се 
срещат другаде. Например карате 
лодка по скалиста планинска река, 
яздите кон, участвате в рицарски 
турнир и сваляте противниците си 
от седлото с дълго копие. Това оба- 
че явно не стига, щом и три часа са 
предостатъчни, за да превъртите 
играта, като в това време се включ- 
ва Іоадіпо-а на всяка кюшенце. Гра- 
фиката е горе-долу! Има хубави 
страни - например осветлението. 
където се смесват източници с раз- 
личен цвят и прочие. Затова пък 
текстурите не ги бива: грозни, виж- 
да се къде свършва и къде започва 
друга, а отгоре на всичко пълнят 
харда с ВМР-та. Кръглите предмети 
са шестоъгълни, а срещу такива чу- 
довищни минимални изисквания би 
трябвало да получим нещо по-доб- 
ро. филмчетата са с енджина на иг- 
рата, няма нищо правно на Мах, 
няма интро и заставки - изобщо 
жестока и неконкуретна бледост! 
Звукът... ами и той е като графика- 
та. Пълна скръб! Монотонен, скучен 
и единственото му хубаво е, че под- 
държа 30 съраунд. Направо не знам 
какво да кажа за последно! Три-че- 
тири приятни идеи не замазват по- 
ложението. Бият на очи глупости 
като немотивирани злодеи и 600 
МВ минимална инсталация. Откъде- 
то и да го гледам, не виждам причи- 
на да дадете пари за ИМЕЦМЕ. Я 
по-добре пестете за оригинален 
диск на МЕУЕВУИМТЕВ МІСНТЗ! 


па А 
тегу 


М/акіеп (И.Котев) 


РС Мп: 195 / 98 / МЕ / ДіхесіХ 7 
МІМ.: Р п 266, 64 МЬ ВАМ, 4КСО, 600 МЬ НОП, 8МВ 8р Асс. 
ОРТ.:Р п 333, 16 МВ 30 Арс) 64 МУ ВАМ 


Ускорител/30: О3П/ Мултиплеър: НЕ 
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Р Непоследък излявоже няе 
р Колко мови пвовнностре 
пегически мері, които няма- 
ше как да не привлекат вниманието 
а геймърите. Една от тях е С105Е 
ОМВАТ 5: ІМУАЗІОМ МОВМАМОУ. Въп- 
еки че е малко тривиална, тази серия 
ма доста фенове, за които излизането 
а новата версия сигурно е удоволствие. 
ойто за пръв път се сблъсква с пореди- 
цата, трябва да е наясно, че в тези игри 
разиграват военни битки, състояли се 
о времето на Втората световна война. 
сичко в тях е исторически точно, с изклю- 
чение на това, че развоят на някои военни 
двубои може да бъде променян от играча в 
зависимост от неговата сила и предпочита- 
ния. Порванзте (СҚО СОМВАТ 
представя действия, развиващи се в Европа 
към: края на Втората световна война. След ус- 
пешните битки в Северна Африка и Южна Ита- 
лия идва времето съюзническите войски да на- 
несат решаващ удар срещу Третия райх. Място- 
то трябва да е колкото може по-близо до на- 
цистка Германия, където за кратко време да се 
стовари огромно количество жива сила и бой- 
на техника. Висшите военни решават десантът 
да е в областта Нормандия, намираща се на 
северозападното крайбрежие на Франция, 
при устието на река Сена. При подготовката 
за десанта точната дата и място на нападе- 
ние са строго засекретени. Британските 
спецслужби започват игра на котка и 
мишка с немските си колеги. Целта е да 
бъдат отвлечени по-далеч от Норман- 
дия силите на Вермахта. В навечерие- 
то на решителния ден германската ар- 
мия очаква основния удар в района 
Раз де Са!а!5, който се намира доста 
по-далеч от мястото на нападението. 
Естествено, основните части на 
швабите не са в Нормандия, но това 
далеч не се отразява на самата 
игра, тъй като в нея хитлеристи ник- 
нат отвсякъде с едничката цел да те 
убият. Но хайде засега да продьл- 
жим с историята... Датата е б юни 
1944 година. Часът е около 5:30 сут- 
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АТОМІС БАМЕЗ / МАТЕЕ 


Отново нищо ново на Западния фронт 


ринта. Студено е. Слънцето току-що е понечило да изгрее, за 
да предизвести нов ден. Един от малкото будуващи германци 
забелязва черна точка на хоризонта, която смътно напомня 
за американски десантен кораб. Няма време обаче да осмис- 
ли видяното, тъй като за няколко секунди целият хоризонт е 
покрит с такива точки. На немеца му става ясно за Какво ста- 
ва дума, развиква се паникьосан и започва да буди колегите 
си. След по-малко от пет минути започва страшна и ожесто- 
чена битка, която завинаги ще остане в историята. Опи 
тръеве (ЛО СОЕ СОМВАТ 5: ПАО 
КОКМАМОУ, Геймьрьт може да избира между двете вою- 


ващи страни. Ако изберете Германия, задачата ви е да се за- 
щитавате, избягвайки поражението. По за препоръчване, 
разбира се, е ролята на нападателите - съюзниците, и тогава 
пред вас наистина се разкрива цялата красота на играта. 
ІМУАЗІОМ МОВМАМОУ съдържа 40 отделни битки, разделени 
на 7 самостоятелни операции и 4 цели кампании. Всички бит- 
ки са исторически реални. По време на кампаниите повечето 
събития се случват около порт Шербург (Снегрошга), който е 
стратегически и превземането му от противниците означава 
само едно - загуба. аря за созе на 
подобни заглавия е играта в кампаниите. При тях всичко е 
максимално близо до истинските събития в Битката за Нор- 
мандия. За по-запознатите с историята тази игра е удоволс- 
твие, но за лаиците тя е просто обикновена стратегия. В кам- 
паниите изпълнявате ролята на военнокомандващ на едната 
от двете армии. Контролирате всички бойни единици. Само 


от вас зависи тактиката на нападение, броя на войниците в 
битката и, разбира се, изхода от двубоя. До него се стига, ко- 
гато завладеете дадена местност или унищожите войниците в 
района. Всички танкове, кораби, оръдия и самолети са, заим- 
ствани от истинските, както в повечето военни стратегии. За- 
ветната цел, ако играете на страната на съюзниците, е прев- 
земането на брега и разгромяването на цялата германска 
войска. Останалите гейм-режими са сходни с тези от други 
подобни игри и не предлагат нищо ново. Имате, разбира се, 
възможност да играете единични мисии, които не са включе- 
ни в кампаниите, както и да създавате битки, които не са се 
състояли никога. Съществува и възможност да правите свой 


мисии чрез зсепапо едног. Кеземопло зе) изреше во 
ток вм св срива някак познешюо, ӘЛ) 
Няма как да е иначе! Та нали така е във всяка военна страте- 
гия, за която сте чували или сте играли. Ето я и лошата нови- 
на. Както в повечето игри-продължения и тук нищо не е пип- 
нато. Единствената разлика е историческото събитие, разг- 
леждано от играта. Геймплеят на СГОЗЕ СОМВАТ 5 не са раз- 
личава от този на предишните версии на играта. Той е класи- 
чески здцай-!еуе! сотраї - научаването на по-важните похва- 
ти от него е просто и отнема не повече от пет минути. Изкус- 
твеният интелект на противниците също не може да ви зат- 
рудни. През по-голямата част от времето те се държат неа- 
декватно и никак не приличат на войници, камо ли пък немс- 
ки. Е, има и моменти, когато трябва да се съсредоточите и да 
подходите по единствения възможен начин, водещ до побе- 
дата. Кето мяло ССО СОМВАШ 5 в 255 
мере, Не забелязах в нея нито една запомняща се новост, 
което определено е разочароващо. В графиката на МУАЗОМ 
МОВМАМОУ промени също липсват. Тя е все така абсолютно 
двуизмерна, а гледната ви точка е точно отгоре на действие- 
то, което затруднява контрола върху единиците и тяхното 
разпознаване когато са сходни (примерно два вида оръдия). 
Има малко промени в техническо отношение. Играта поддър- 
жа разделителна способност до 1600х1200 при 16-битов 
цвят. Прибавени са по-детайлни терени, по които се забеляз- 
ват гори, поля, влакови релси и други части от пейзажа, но 
смисълът от това е никакъв - от гледната точка, предлагана от 
играта, тези елементи са просто някакви точици... Самите 


7. с 132 


тт ў м й 
АА 


те Ба 


бойни единици са малко, ама съвсем малко по-добре изглеж- 
дащи отпреди. Останал е недостатъкът, свързан с размера 
им. Някои единици са толкова мънички, че въобще не се от- 
крояват от заобикалящата ги среда. Най-значимо са проме- 
нени звуците в играта. Този път те са по-реални и се добли- 
жават до истинските шумове, издавани от танкове, камиони 
и изстрели. Без да са много досадни, всички звуци се разли- 
чават отлично един от друг и с това допринасят малко или 
много към заличаването на лошото впечатление от липсата 
на новости в играта. Музика има само докато геймърът се 
разхожда из многобройните менюта - тя е прилична джаз- 
компилация на позната песен. (2120070170120 за 
масовия гейър е липсата на иновации в играта. В 
СЕОЗЕ СОМВАТ 5: ІМУАЗІОМ МОВМАМОУ няма промени и тя 
прилича на всяка друга военна стратегия. Средняшка работа, 
нищо друго! 


Змешпко 


РС Үп: 95 / 198 

МІМ.: р п00, 32 МЬ ВАМ, 4хСр, 250 МНОО 
ОР/Т.:Р Ш 733, 428 МЬ ВАМ1 СЪ НПО 

скорител!31) НЕ; Мултиплеър: ДА 
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Прочутият америКансКи филм "Мумията" е типично тборение на 
днешната холивудсКа индустрия. За него може и нищо друго да не се 
Каже. Но може и да се говори много и, Каквото да се спомене, да е малКо. 
ТаКа или иначе, той е опит да се пресьздаде мистичната атмосфера на 
египетсКите пирамиди и техните мъртви обитатели - фараоните. 
Естествено, след хиляди премеждия и обрати Всичко Във филма 
завършва благополучно, доброто тържествува, а леката еуфория на 


Кино/Видеозрителите след Края му е факт. Психофакт, на Който залага и 


филма "Мумията". Такива работи се случват и 
това не е първият подобен случай. Игрите с по- 
добно минало (обикновено филм и после 
гейм-отроче) обикновено се славят с лошо име 
и не се харесват. Но има изключения и тази 
май е от тях. Още преди да започна да опис- 
вам ТНЕ МОММУ, нека да сме наясно: тя едва 
ли ще стане хит, обаче заслужава внимание. 
Играта наглед не е добре оформена, но вник- 
нете ли в нея, може и да си помислите обрат- 
ното. ЗЛОЩАСТНО ПЪРВО ВПЕЧАТ- 
ление. То идва от ТНЕ МУММУ заради лип- 
сата на стандартно интро. Продължите ли още 
малко обаче, ще видите, че интродукцията из- 
лиза, щом изберете пем дате. Тя всъщност е 
предназначена само за ония, които не се гле- 
дали филма - тук набързо се обяснява каква е 
завръзката (минифилмчето е с оригинални 
кадри от филма). Без да го преразказвам, ще 
кажа само, че благодарение на главната геро- 
иня, която прочита заклинание от Книгата на 
смъртта, на бял свят е освободено самото въп- 
лъщение на злото. Заедно с него в гробницата 
се пробуждат и неговите слуги - по-обикновени 
мумии, които обаче не са хич обикновени, ако 
въпросът опре до битка с тях. Дотук всичко е 
като във филма, но после сюжетът търпи ко- 
ренна промяна. 5156, НАБЬТЬС. В ки- 


любимият ни гейм-бизнес. 

Програмиститє от КОМАМІ, заедно с 

колегите си от ВЕВЕСШОМ, експедитивно са 

направили игра, която се базира на сюжета на 

нопродукцията действието се развива повече 
{ 


навьн, отколкото в гробницата. В РС-играта е 
обратното. Щом вашата колежка направи фа- 
талната грешка и освободи злото, влизате в 
пирамидата, за да си изясните нещата. Тьй 
като сте археолог, а проучваната историческа 
епоха е далеч от наши дни, в началото разпо- 
лагате с факла и два пистолета. По-сетне, с 
развитието на играта, придобивате още орь- 
жия. Най-важните са няколко меча, пушки, 
както и това-онова, взето от самата гробница, 
което е било актуално по времето на фараони- 


те. Изобщо да не ви хрумва друго - през цяло- 
то време се тьтрите/бягате из недрата на пира- 
мидата. В началото, още в пьрвото ниво, ваши 
противници са бандити, които рушат и се чудят 
какво да откраднат. Но пък са въоръжени само 
с кирки и лопати, така че поне с тях нямате 
проблеми. Колкото по-навътре стигате, толкова 
по-трудно става, разбира се. Следващите про- 
тивници са слугите на злия обитател на гроб- 
ницата. Единият вид мумии, макар и невъоръ- 
жени и с развяващи се от тях бинтове, са дос- 
та опасни. За оръжие срещу вас използват 
дългите си нокти, които не са рязани от векове. 
Другите противници от този отбор пък носят го- 
леми мечове, с които крайно много им се ще 
да ви накълцат... Бі 1и ИА 
П.И. Като всички гробници, и пирамидите гъм- 
жат от вътрешни гадости. Сред най-елементар- 
ните в случая са скорпионите, бръмбарите и 
другите твари и насекоми. По-голямата опас- 
ност идва от самата пирамида. В ТНЕ МОММҮ 
то не са падащи стени, пропадащи подове, 


Египетски загадки 


врящи казани, които се изливат отгоре ви, и 
падащи колони. За да не се лутате още на пър- 
во ниво: в самия му край има десетина коло- 
ни, които падат като минете под тях. Прескача- 
нето, заобикалянето и бягането не решават 
проблема. В порядъка на експеримент напра- 
вих плонж настрани (Ай + ->) и се промуших 
някак. (Пробвайте, може и да има по-добър ва- 
риант за изход от положението!) Моят прост 
съвет е: постоянно внимание! И не хуквайте по 
коридорите на пирамидата - няма нищо по- 
опасно! Проблемът с оцеляването в тази игра 
наистина се изправя като колос пред геймъра. 
Тук няма кръв. Вашият герой погива само от 
два удара на мумия или от стоварена върху 
него тежест. Имате някакви три живота, но 
след края на всеки от тях се връщате в начало- 
то на залата или на самото ниво. Това е и най- 
мъчителното в ТНЕ МОММУ. Понякога е толко- 
ва трудно да минете в следващото ниво, че ви 
трябва воля, за да не се откажете на минутата. 
А иначе като цяло играта въобще не е трудна, 
дори напротив. | първото ново например 
всички копчета, които могат да се използват, 
се въвеждат едно по едно. Когато стигнеш до 
амуниции или ново оръжие, играта сама ти 
обявява, че е добре да го вземеш. Тази помощ 
е, разбира се, донякъде, а и може да се изк- 
лючва. В едно съм сигурен обаче: геймплеят 
не дразни по никой начин. Лично на мен игра- 
та повече ми харесва от ТОМВ ВІОЕВ, а и каме- 
рата не пречи толкова. Тя дори помага, защото 
гледната точка е доста над главата на играча и 
позволява поглед вьрху по-голям параметьр. 
Накратко казано, ТНЕ МОММУ не е суперзагла- 
вие, но със сигурност не е и издънка на развле- 
кателния софтуер. Всичко е направено така, че 
да е приятно за всички. ‘о отношение на 
22500009 772 думите ми пак не могат да бъ- 
дат еднозначни. От една страна много я бива, 
защото е лицеприятна, а върви и на по-слабич- 
ки машини. Текстурите не се размазват, но на 
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места се виждат отдавна забравените рьбове. 
Затова пьк бьговете в графиката са сьвсем 
малко и сьвсем приемливи. Да не говорим, че 
това е просто идеалната игра за по-бедните 
геймьри, които все още кретат на някоя барака 
от рода на Репіїит 200 - ТНЕ МУММУ може да 
трьгне дори и на видеокарта с двумегабайтова 
памет. Тези "предимства" на играта обаче 
няма да се харесат на хората, привикнали сьс 
суперенджините на новите заглавия. Малко ус- 
покоение за тях е, че има опция за раздели- 
телна способност до 1280х1024. Като цяло иг- 
рата вероятно ще е по-популярна сред геймь- 
рите с по-малки вьзможности и именно заради 
това ще се продава добре на българския пазар. 
Звукът в ТНЕ МОММҮ е великолепен, и то за- 
щото подходьт кьм него е гениално прост. Сва- 
лям шапка на програмистите! Вместо да вьр- 
шат разни глупости за кратко време, те изпол- 
зват оригиналния саундтрак на филма. От това 
атмосферата се нажежава допьлнително и 
всичко става крайно приятно за сетивата на 
геймъра. Няма как да не ви хареса! и 
ЛИРИЧНО ОТКЛОНЕНИЕ. Вече си го 
признах и пак го повтарям. За мен това е супе- 
ригра. Не искам да ви го втълпявам, имайте си 
свое мнение! Искам просто да ме разберете. 
Светът на Древен Египет по принцип е интере- 
сен. Когато обаче имаш възможността да ста- 


2 \ 
СА З 
неш част от този свят, способен да издигне та- 
кива грамади като пирамидите насред пусти- 
нята, усещаш прилив на самочувствие, че си 
получил голямата чест да се изправиш срещу 
наистина колосално зло. Ако си гледал филма, 
ефектьт от играта става по-силен. А още по-ин- 
тересно е да застанеш на мястото на главния 
герой и да действаш от негово име. + 1:10 
КАТО РСЕКАПИТУЛДА ИН. Крайно любо- 
питно е, че в ТНЕ МОММУ като цяло няма кой 
знае какви минуси, но пък гьмжи от страннос- 
ти. Особеностите около интрото, трудността и 
графиката и дори фактът, че няма мултиплеър, 
не буди почуда. Вярно, жалко е подобно загла- 
вие да не може да се играе с приятели, защо- 
то гробниците са добри места за битки - но 
причината да липсва този игрови елемент ве- 


съм споменал най-големия недос- 
татьк на играта! Графиката и липса- 
та на мултиплеър са минуси, но 
най-лошото е, че няма зауе дате. 
Отсъства такава функция и не знам 
защо! Без този елемент играта е 
трудна в по-горните нива. Не, че 
преди това е лесно, но накрая става 
нетьрпимо. Неприятно е да стигнеш 
навътре в играта, да те убият и да 
почваш от самото начало - след толкова много 
връщания назад дори научих няколко нива на- 
изуст. Е, не правете подобно нещо, но то прос- 
то е неизбежно... “>. Каквото и да съм 
казал дотук, препоръчвам ви ТНЕ МОММУ. 
Няма да съжалявате! Очакват ви доста часове 
и дори дни в лабиринтите на Натипаріга. 


ЗуешпкКо 


ТИ х ‚ роятно са ограничените оръжия. Годината, ко- 
ад гато се развива действието, все паке 1942 и 


ци г ць авторите са избрали историческата достовер- 

аи 7 ност, а не позицията на ВЕАВ МИТСН, където 
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Нє питай Какво точно трябва да се мисли 


за СОММ МСВАЄ ВАЦУ е! Ако случайно: 
имаш някакъв отговор, това є чудо! Изобщо 
не разчитай на многото часове, прекарани 
пред монитора в преследване на сьперници- 
те по прашните пътища - тє с нищо няма 
да ти помогнат да си изградиш ясно и Ка- 
тегорично мнение, с Което да Кажеш да/не. 


Направо безизходица! 


Не съм срещал такъв контраст 
между отделните елементи на 
едно заглавие. Графиката и осо- 
бено звукът никакви ги няма, зато- 
ва пък геймплеят е незабравим. 
Подобни неща, разбира се, се 
срещат и в други игри, но никъде 
разликата между + и - не е толко- 
ва голяма. Сегашната втора вер- 
сия на СОПМ МСВАЕ определено 
е по-добра от първата, но то сие 
и логично. Общо взето изцяло 
нов е геймплеят, който е и голямо- 
то попадение в играта, но пък този 
примитивен звук... Та, като стана 
дума за примитивност, тук опреде- 


лено трябва да се спомене и ин- 
терфейса на менютата. Сам човек, 
с малко опит в програмирането 
спокойно може да го спретне за 
два-три часа. Всичко е покрито в 
едно безкрайно сиво, което ви 
омръзва още в мига, в който го 
зърнете. Плахи опити за разчупва- 
не на грозотата на менютата пра- 
ви подробността и яснотата им. 
Но в така направени менюта едва 
ли е лесно да се загубиш. Първо- 
началното впечатление от СОЦМ 
МСВАЕ е лошо, независимо дали 
сте фен на ралита или не... Та, 
като стана дума за ралита, пак ви 
се пада да играете с прословутото 
"фордче" на шотландеца Колин. 


4 МАЗТЕВ САМЕЅ #29 


Този път са добавени 
обаче и няколко мо- 
дела, но при конку- 
ренцията, с която се 
състезавате. Съвсем 
очевидно е, че създа- 
телите на играта са силно прист- 
растни - защо иначе всички оста- 
нали коли са на едно и също лошо 
ниво, а Росиѕ-а на Колин е с ня- 
колко класи над тях!? От тук идват 
и разминаванията, които могат да 
се сторят нелепи на познавачите 
на ралитата. Ако например сте с 
въпросния форд, спокойно си из- 
духвате бибаго-то на Юха Како- 


нен, макар че в реалния живот 
това никак не е често явление. Ко- 
ето, разбира се, донякъде е прос- 
тимо, доколкото все пак става 
дума за игра, отнасяща се изцяло 
до Сойп МсВае - щеше да е грехо- 
та именно той да е най-слабият 
състезател. Както при повечето 
виртуални ралита, и тук имате 
богат избор. В началото си харес- 
вате какъв тип състезание да игра- 
ете: агсаде или гаїу. При първия 
вариант всичко е до болка поз- 
нато, особено ако това не е пър- 
вата ви игра от този жанр. При 


агсайе се надпреварвате по затво- 
рени трасета. Затворени обаче не 
означава, че това е писта. Автори- 
те на СОПМ МСВАЕ хитро са оста- 
вили малко повече място около 
трасето, по което се кара. Така 
чувството за реалност се подхран- 
ва допълнително и наистина става 
неизменна част от геймплея. Дали 
това хрумване ще ви хареса или 
не е отделен въпрос, 
но то прави играта 
много трудна. Ситуа- 
цията е следната. 
Покрай пътя има 
множество храстче- 
та, дръвчета, табелки 
и други пътни знаци. 
За разлика от \- 
ВАШУ 2 обаче, те въ- 
обще не са прозрач- 
ни. Напротив! Изле- 
зете ли от пътя нап- 
раво, жална ви май- 
ка. Прекрасната ви 
количка става на нищо. Ако се 
насвяткате с повече от 150 км/ч в 
някое дърво, смятайте, че това 
състезание е свършило за вас. И 
този реализъм не е нито инциден- 
тен, нито може да се изключва по 
някакъв начин - колата ви се тро- 
ши главоломно и неспирно. Подо- 
бен елемент в геймплея е украше- 
ние за играта, стига да не беше 
допуснат един сериозен бъг. Пред- 
ставете си, че летяща като фурия 
огромна кола се забива в млада 
фиданка. Някак си нещо не е на- 
ред, щом следствието е потроше- 


на кола и дори неогънато дръвче!? 
Но това е единственият минус в 
геймплея. Оттам насетне следват 
само хубости. Крайпътните дърве- 
та далеч не са единственото реа- 
листично нещо. В някои състеза- 
ния отстрани има големи канавки, 
точно както си е в действителност. 
В случай, че напуснете трасето 
дори за миг и попадате в някоя от 
тях, там завършва състезанието за 
вас. Ако подобен реализъм не ви 


харесва, значи сте сбъркали с иг- 
рата - по-добре се захващайте с 
№55 и подобни, в които реал- 
ността не е на почит. Реализмът 
има особено голямо значение, 
когато изберете игровия режим 
гау, включващ в себе си някол- 
ко подрежима. Най-обширният и 
изискващ най-много време е 
спатргопзтр. При него последо- 
вателно трябва да преодолеете 
едно по едно всички трасета и 
после въз основа на спечелените 
точки да влезете в класация. Друг 
вариант е да участвате само в от- 
сечка от самото рали - в режима 
ЗТаде. Без особени състезателни 
страсти е режимът е ѕіпоіе гайу, 
където изигравате цяло едно рали, 
а след него просто започвате 
ново, без да се борите за някакъв 
шампионат. Всяко рали е разделе- 
но на етапи, които се взимат един 
по един. На всеки два етапа имате 
възможност да поправяте колата 
си, която по време на самото със- 
тезание здравата се троши. За 
поправката не са ви нужни нито 
пари, нито резервни части. Единс- 
твеното нещо, което не ви достига 
там, е времето - имате лимит, за 
да оправите отделните елементи, а 
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те са доста много. Слава богу, тех- 
ните названия не се изписват на 
екрана по време на самото състе- 
зание, което си е съвсем редно: 
кой пилот може да разбере какво 
е станало с колата му, преди да я 
огледа хубаво в спряло състояние. 
Разбира се, крайно неприятното в 


все пак да ви се разбрица скорос- 
тната кутия. Тогава в никакъв слу- 
чай не можете да завършите на 
челните места, защото скоростта 
ви пада главоломно и сте неспо- 
собни да се борите. Но най-важ- 
ният елемент не е скоростната ку- 
тия. Доста трябва да пазите окач- 
ването и най-вече спирачките. Те 
са адски необходими, особено ако 
ралито се провежда на заснежен 
терен или на дъжд. Няма как, те- 
жък е животът на пилота - нощем 
или на сняг, трябва да се търпи и 
да се продължава напред. Лошото 
е обаче, че в подобни приключе- 
ния най-много страда колата. Така 
например след първия етап от ра- 
лито може да не ви стигне време, 
за да я възстановите напълно и да 
се явите на следващия етап с пов- 
редени спирачки... Е, тук вече ста- 
ва много зле, защото стартирате, 
залепвате се за последната пози- 
ция и не мърдате от там. Трябва 
доста да се постараете да не ви се 
случват такива работи. Поне ня- 
колко дни трябва да играете на 
най-лесното ниво на трудност, за 
да минете на по-горното. А до 
ниво ргоѓеѕѕіопа! ще стигнат мал- 
цина - сигурен съм. Плюсовете, 


окмма 


които изброих дотук, не са кой 
знае какво и не заради тях въз- 
величавам геймплея на СОММ 
МСВАЕ. Най-хубавото всъщност е 
начинът, по който контролирате 
колата. Всичко е точно като в 
действителността. Ако разполага- 
те с подходящ волан, със сигур- 


ност ще се почувствате като в ис- 
тинска състезателна кола. Цялост- 
ното поведение на пътя не може 
да се сравни с никоя друга игра. 
Реализмът е убийствен. За по-доб- 
рото наблюдение на колата пома- 
гат и многото камери, с които раз- 
полагате, а има и една гледна точ- 
ка, която вие можете да нагласяте 
изцяло. Определяте близостта до 
колата, височината 
на камерата и това 
колко да се върти тя 
около вас. За съжа- 
ление, няма камера, 
която да се намира 
вътре в колата. Това 
понамалява впечат- 
лението от реализ- 
ма, но той е толкова 
голям, че надали по- 
добна дреболия е от 
особено значение. 
Графиката на игра- 
та определено не е 
най-добрата, която сме виждали 
досега, но предлага всичко не- 
обходимо на геймъра. Особено е 
наблегнато върху детайлността на 
самата кола - тя на моменти при- 
лича на истинска. Явно по-малко 
сили са хвърлени върху самото 
трасе и то изглежда някак недо- 
вършено. Най-лошото в графиката 
са изображенията на пейзажите. 
Всъщност такива изображения 
почти няма, което май не е хуба- 
во. Ако си спомняте, във У-ВАШ У 
е точно обратното: набляга се на 
природните картини. Кое е по- 


добро си избира всеки геймър по- 
отделно, но така или иначе поне 
по този елемент отрочето на |МЕО- 
СВАМЕЗ побеждава СОПМ МСКАЕ 
ВАШУ. Затова пък по отношение 
на детайлността на колата новата 
игра няма равна на себе си. Нещо 
повече, автомобилът се чупи част 
по част - нещо, което 
досега сме виждали 
само в САВМАСЕО- 
О0М 2. Отделно цяла- 
та кола се цапа, ако 
играете на дъждовно 
или снежно време. 
„„Стъклата се пукат, 
точно както сие в 
действителност. Сто- 
повете и фаровете се 
чупят, щом ги удари- 
те в нещо, а не кога- 
то целият автомобил 
се удари някъде. Въ- 
обще върху физичния и графичния 
модел на колата програмистите са 
хвърлили доста труд. Но то така 
трябва и да е, след като тази игра 
се спонсорира именно от Рога и от 
отбора на самия Колин. Ако с тек- 
ста дотук у вас се е оформила 
представата за едно не лошо 
заглавие, което няма да стане 
хит, все пак не бързайте да си го 


купите! Предупреждавам: цялата 
тази картина става отвратителна, 
когато се добави и звукът. Когато 
тук-там доловим рядката музика, 
сме наясно колко ужасна е тя и се 
молим по-скоро да свърши. Съ- 
щинска благодат е, че тя не звучи 
по време на състезанието! Автомо- 
билът е озвучен катаст- 
рофално зле. Няма 
нужда да си спец, за да 
си наясно, че звукът на 
двигателя е различен 
при превключване от 
шеста на първа ско- 
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рост и последващо ус- 
коряване до пета, но № | 
той определено не е 
това, което се чува в иг- 
рата. Ако човек не гледа 
монитора, а слуша 
само звука, със сигур- 
ност би могъл да се хва- 
не на бас, че става въп- 08 
рос за адски бавна таратайка, коя- 
то се движи с не повече от 20 
км/ч. Тази шумова неразбория 
доста разваля представата за иг- 
рата, а щом към нея се прибави и 
гласът на навигатора, всичко рух- 
ва непоправимо. Това момче пра- 
ви всичко друго, но не и да пома- 
га. Непрекъснато фъфли нещо под 
носа си и може би само закоравял 
английски селянин би го разбрал. 
Такова мънкане от британец не 
съм очаквал. Някой някъде твърди, 
че навигаторите ги избират и по 
яснотата на гласа - ако е така, то 
нашият човек определено е давал 
подкупи, щом са го допуснали да 
ни помага. Разочароващ е този 
факт, но пък като се замислиш в 
крайна сметка той се оправя мно- 
го лесно с натискането на копчето 
ой на звука... Нищо и никакъв ой 
като го гледаш, обаче чрез него 
СОПМ МСВАЕ ВАШУ става много 


прилична и заслужава внима- 
ние, особено ако сте фен на рали- 
тата в домашни условия. Заглавие- 
то е задължителна покупка и за 
хора, които си падат по световния 
рали-шампионат. С тази непретен- 
циозна игра, ако не друго, то поне 
можете да се забавлявате в про- 
дължение на седмици, а защо не и 
месеци. 


Ѕуеііпко 
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сососозососоесоевесзое 


година, и през тази програмис- 
тите от елитната американска 
фирма обещаваха какви ли не но- 
вовъведения и подобрения. Сега 
обаче има една съществена раз- 


_ лика от преди - наистина са ги из- 


пълнили, и то до едно. Промените 
се забелязват още щом се пусне 
играта за пръв път. Менютата са 
леснодостъпни за всеки и, макар 
че отново са многобройни, този 
път е съвсем просто да се ориен- 
тираш в тях. 


радост за геймърите 
обаче идва, когато започне са- 
мият мач. Неговият графичен енд- 
жин е тотално пренаписан и е дос- 
тигнал почти съвършено ниво. 


“Футболистите са точни копия на 
_ реалните. Лицата им са детайлни и 


се открояват отлично. Дори и лаи- 
кът по отношение на футбола 
може да се ориентира сред състе- 
зателите, гледайки само екрана на 
монитора. Играчите са с различни 
прически, очи и черти на лицето. 
Честичко им се случва да гово- 
рят/псуват, за да изразят радостта 
или негодуванието си от съдийски- 
те решения. Техните екипи също 
не са подминати от производите- 
лите от ЕА 5РОВТ5. И не защото 
цветовете на всеки отбор съвпа- 
дат - така е във всяка игра! Хубаво 
е, че върху фланелките фигурират 
клубната емблема, марката на 
екипировката и официалния спон- 
сор. Което никак не е безсмисле- 


но, и то не е заради красотата, а 
заради правдоподобността. 


са се постарали доста върху 
пространството около терена. Там 
преди имаше или някакво зелено 
поле, или бетонна трибуна, а ця- 
лата игра изглеждаше сякаш си в 
клетка. Сега няма такива работи. 
Всичко е раздвижено и променено 
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в посока кьм по-добро. На тьч-ли- 
нията вече има сьдия, който тьрчи 
по рьба на засадата, за да отсьди 
и най-малката неточност, развя- 
вайки флагчето си. На самата пис- 
та са наредени треньорски ска- 
мейки, а на тях седят играчи, кои- 
то хич не стоят мирно през цялото 
време.. Треньорьт непрекьснато 
подвиква нещо кьм питомците си 
на терена. Футболисти в анцузи 
неуморно загряват и се подготвят 
да влязат като резерви. Изобщо 
атмосферата е като на нормален 
футболен мач. Навсякьде гьмжи от 
народ, който изпьлнява една или 
друга работа. При това на стадио- 
на не са само футболните дейци. 


Мяркат се фотожурналисти и опе- 
ратори, застанали зад камерите 
си. Не са пропуснати и прочутите 
стюарди от английските стадиони 
- ако него знаєте, това са облече- 
ни в жьлто доброволци, които 
бдят за сигурността на феновете и 
заместват бьлгарските Байрам- 
бовци, които преврьщат всеки 
мач вьв война между фенове 
лиция. : 


фо соо ооо ооо оо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо со вос 


и по- т; 


промените не са толКо- 
Ва големи, но все пак опреде- 
лено се забелязват. Разликата от- 
ново е в Зрения 
тяхната де- 
тайлност. 
Отлично се 
вижда, че 
на стадиона 
„стоят и гле- 
дат мач 
хора, а не Й 
неиденти- 
фицирани 
шарени 
петна. Най- 
видимата 


промяна е в 


запалянковци 
държат или 


леми транспа- 
ранти или зна- 
мена с ембле- 
мите и цвето- 
вете на люби- 
мите им отбо- 
ри, което внася 
неповторимата 
трьпка на реал- 
ния оспорван мач. Като цяло гра- 
фиката на НЕА 2001 е на светлин- 
ни години от предишните версии. 
Ненужното е махнато, недостать- 
ците са оправени, а с нововьведе- 
нията се постига неповторима ат- 
мосфера. Няма размазани тексту- 
гри, няма ръбове. Всичко е гладко 
: Както футболистите, 


ооо оо ооо оо ооо вое ооо ооо 


това, че някой 


размахват го- © 


Постойна игра за Големия футбол 
Всяка година около Коледа ЕА ЗРОВТ$ ни залива с куп нови-ста- 
ри игри. В изобилието; разбира се, няма нищо лошо, стига раз- 
ликата във въпросните традиционни поредици да не е само в го- 
дината, включена в заглавието. Именно така беше до сега. Меж- 
ду НЕА 98, 99 и 2000 няма никакви очебийни разлики, с изклю- 
чение на интерфейса, който с всяка изминала година ставаше 
все по-лош и по-лош, Естествено, това в никакъв случай не може 


З 


версия не са вьведени разлики в 
големината на играчите. Всички са 
с един и сьщ рьст, с едни и сьщи 
килограми. Вярно, това са дребни 
подробности, но нали нямаше да є 
зле, ако и на тях беше отделен! 
внимание! Разбира се, иначе 
болистите имат технически разли-. 
ки помежду си - в личните си кое- 
фициенти за бързина, техника, 
дрибъл ит.н. При това този път те 
са наистина прецизни. Качествата 


на всеки играч отговарят на реал- 
ните, което още повече подобрява 
НЕД 2001. 


играта определено се допълва: 

успешно и от звука. За него прос- 

то нямам никакви забележки. Ко- 

ментарът отново е поверен на — ен 
познатите ни от предишните вер- | 
сии на ЕЕА-игрите Магк Мага! < 
и Јоћп Маїѕоп. Двамата симпатяг 
този път са с далеч по-богат реч 
ник от преди. Освен това реагират 
и значително по-адекватно. Пок- 
рай рутинния коментар на мача, 
понякога те спокойно могат да ви 
разкажат нещо за стадиона, на 
който играете, или за двата. луба 


ооо ооо ооо ооо о ооо о 


рят помежду си. Това обаче ни 
най-малко не затормозява слуха 
ви, а напротив, вдига градуса на 
настроението. 


за стадиони - за разлика от 
предишната версия на играта, 
този пьт пред вас са разположени 


истински игрища. Имате възмож- @ 


ност да играете на Камп Ноу в 
Барселона, на Вествале Щадион в 
Дортмунд, на Джузепе Меаца в 
Милано, както и на все още не- 
построената мека на футбола - 
Уембли. Именно от тук обаче про- 
изтича нещо не съвсем похвално. 
Браво на програмистите от ЕА 
ЅРОВТ, че са пресъздали истинс- 
ки стадиони и са ги направили ад- 
ски детайлни, но защо броят им е 
толкова малък? Ако имаше още 


няколко, това едва ли щеше да на- 
товари особено играта. Друг ми- 
нус е, че от НЕА 98 никой не се 
сеща да пусне мач в зала. Това е 
нещо, което определено липсва, 
макар че то може и да е поредни- 
ят ми каприз... 


Към играта изобщо не би 
могла да търпи каквато и да е кри- 
тика - тя просто е жестока. Песен- 
та към интрото на НЕА 2001 е по- 
верена не на кой да е, а на Мобу. 
Сами знаете какво може да прави 
този изпълнител. Песничката му е 
ремикс на сингъла Воду Воск. Ло- 
шото на интрото е, че освен спо- 
менатата песен няма нищо запом- 
нящо се. Е, това не-е чак такава 
болка за умиране, ама нали все го 
търсим това пусто съвършенство! 


И друга хубава музика не липсва в 
играта. Освен Мобу в саундтрака и 
са включени още редица известни 
и неизвестни изпълнители. Единс- 
твеното нещо, което ги обединява, 
е великолепното качество на пес- 
ните им. Както обикновено, имен- 
но в игрите от поредицата АРА се 
появяват най-добрите саундтрако- 
ве на спортни игри. Това може би 
е фирмена политика, знам ли... Но 
на мен ни най-малко не ми пречи 
в крайна сметка. Общо взето нито 
звукът, нито музиката не са корен- 
но променени, но това въобще не 
е лошо, защото преди си бяха с 
добро качество. 


трудност във НРА 2001 са 
традиционните три: Атаеиг, 
РгоНезопа!, Мока СІаз5. Разли- 
ките между тях обаче този пьт са 
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ооо ооо оо ооо о 
наистина огромни. Всеки, незави- 
симо за колко добьр се мисли, 
трябва да започне да играе от пьр- 
вото ниво на трудност. Чак когато 
започне да разгромява противни- 
ците си, тогава трябва да премине 
кьм следващото. В противен слу- 
чай рискувате НЕА 2001 да ви с 
стори най-трудната спортна игра, 
излизала на бял свят. Цялата тази 
работа с трудността преди се пос- 


тигаше просто с бързината. Щом 
избереш най-трудното ниво, про- 
тивниците, независимо от кой от- 
бор са, бягаха два пъти по-бързо 
от теб и само с това те превъзхож- 
даха. Сега въобще не е така. При 
по-високите нива на трудност 
тивниковите футболисти са’ 
добри не в тичането, а в техниката. 
При най-трудното ниво например 
правят такива страховити комби- 
нации, че и професионални футбо- 
листи биха им завидели. Ако сте 
решили вече да играете АРА 2001, 


и то сериозно, непременно внима-_ 
вайте с фаловете пред вратата ви. | 


В предишните версии това бяха 
спечелени минутки време, незави- 
симо на кое ниво играете, но сега 
нещата стоят по-другояче. След 
фал противниците ви правят зау- 
чени положения, които не рядко са 
видели от вас. Така се стига до мо- 


мент да не можете да надхитрит! 
ретте + 


противниците си, защото те п 
варително маркират всяка ваша 
стъпка. Предупреждавам: изклю- 
чително трудно е да победите кого- 
то и да било при ниво Мопа Сіаз5. 
Този път то отговаря съвсем точно 
на името си, а вие трябва да се 
преборите с него - стига да искате, 
де. Онова, което може да ви по- 


зесссореввввновововвооо»; 


могне в такьв случай, е точната 
настройка преди всеки. мач. На 
разположение на геймъра са так- 
тическата постройка на игра, стар- 
товият състав, както и начините на 
защита и нападение. Изградите ли 
си правилна тактика, непременно 
ще успеете. В противен случай 
трябва да разчитате повече на 
бързите си пръсти и трезвата пре- 
ценка. Лично аз съветвам тези, 
при които мързелът надделява, да 
си останат на ниво Атаеиг. Дори 
ито не е скучно ие в състояние да 


предложи редица изненади. 


приготвили избрания 
от Вас отбор, сега му е вре- 
мето да изберете какъв мач да иг- 


‚ пионската лига, Купата 


“които можете да 


раете. Можете да се 
спрете на приятелска 
среща, златен гол или 
цял турнир. При турнири- 
те имате възможност да : 
се състезавате за Шам- 


венство. Тук е моћ 
на за най-голямото си разочаро- 
вание от НЕА 2001. Отборите, с 


тина много, Освен 


‚ че дори и 
ми ве 


| ият. Е, това Е е прека- 
лено. Само човек, който не разби- 
ра от футбол, може да остави чет- 
въртите в света, макари отпреди 6 
години, вън от играта. Не, неи не! 
Не вярвам, че причината е във 
футболните знания. Тук въпросът 
определено опира до пари и до 
това колко оригинални екземпля- 
ра от НЕА 2001 ще продаде ЕА 
ЅРОВТЅ в България. Именно зато- 
ва ние "бедните пирати" трябва да 
се задоволим да играем с отбора 
Куандзомин, а не с Левски или 
ЦСКА например. Това е положени- 
ето - няма какво да направим, 
колкото и да се ядосваме. 


обаче заявявам, че вьв всяко 
друго отношение НРА 2001 е прос- 
то великолепна. Премахнати са до- 
садните елементи от преди, оправе- 
ни са старите грешки, не са допус- 
нати нови. Този път от ЕА ЗРОВТ$ 
направиха чудо и пуснаха на паза- 
ра наистина нова и хубава игра с 
прекрасна графика, жестока музи- 
ка и хубав геймплей. Една игра, ко- 
ято непременно трябва да имаме. 
Какво повече бихме могли да иска- 
ме... поне до следващата година...! 

ЗуешпКо 
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Шахматьт е Велика игра - 
Голямо забавление, което задьлжително 
изисква яко мислене, страхотна 
сьобразителност и надбавя 

заслужено удоволствие 

при победа. 


Тоцигицеш 


преди. Геймърът собственоръчно може да разг- 
лежда заложените в играта комбинации и, разби- 
ра се, да се учи от тях. За начинаещите е оставе- 
но място за специално училище за шампиони, 
където стъпка по стъпка се обяснява как да за- 
почнете, какви стратегии да въвеждате и с какво 
да внимавате най-вече. Като заговорихме за 
прощъпалника, за този акт на прохождане в иг- 
рата за децата е отделено специално място - със 
специфични лични табла, с разноцветни дьски, с 
игрови фигури във формата на кученца, диноза- 
върчета и т.н. За по-големите са оставени други 


за 
ка 
ә 
а 
ә 
на 
е 


Древният шахмат не току-така е устоял 
вьв времето. Всички са равнопоставени. Няма 
слаби и силни, малки и големи. Накьсо: за тази 
изумителна игра винаги може да се каже повече 
и винаги има какво да се добави. Шахматът е 
максимум! Друг е въпросът къде е мястото му на 
екрана на домашното РС... Досега най- 
подходяща за персоналните компютри беше 
СНЕЗЗМАЗТЕВ 5500 - старо заглавие, което про- 
мени РС-представите за тази шах-игра. Всичко в 
нея е супер, освен изкуственият интелект, т.е. 
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рауабяве: 


дишните версии. Геймърите все така отварят р 
лични прозорци и следят подробно елементите: 
играта. Но не ги отваряйте всичките, иначе щі 
имате големи затруднения, ако мониторьт ВЙ 
по-малък от 21 инча. Невъзможно е всички про 
зорци да бъдат събрани на едно място - което 

пак не е болка за умиране! Звукът е н 
лошото. Тъпотии заместват някогашната к 
сическа музика, а останалите звуци са близ И 
онези в СНЕЗЗМАЗТЕВ 5500. Играта има й муті 
леър... Боже, боже! Значи можем да се състе 
ваме по Интернет с днешни шампиони, най 
мер! За 8000 могат да се говор, 
само добри неща. Тя е крайно подход у 
ща за всеки, който има или иска да има не 
общо с шахмата. Ако сте запален шахматис! 
добър партньор за тренировка - нито много сл 
нито прекалено силен. Ако сега започвате да 
учите, определено тук ви е мястото. Нов 
СНЕЗЗМА$ТЕВ направо е ковачница за тала! 
Ако пък не харесвате шахмата, СНЕЗЗМА$] 
8000 ще ви накара да го обикнете. Смело,напр 


комбинациите, заложени в софтуера. Да, лесна 
е! Обаче толкова можеха да поемат тогавашните 
компютърчета. Имаше възможност да се играе 
срещу знаменити истински шахматисти (случаят 
с Гари Каспаров и суперкомпютрите е по-сетне- 
шен), но показателите им бяха приблизително 
еднакви. И ето, че дойде ред на програмистите, 
направили 5500, да се реабилитират. В 
СНЕЗЗМАЗТЕВ 8000 от пръв поглед се 
виждат хиляди промени. Най бият на очи графи- 
ката и интерфейсът. Цветовете са стилни и съгла- 
„сувани с играта. Има далеч по-богат избор от 


“Крайно сериозна новост в СНЕЗЗМА$ТЕВ 8000 е 


„в геймплея всичко е на 
7 куственият интелект съответства на. 999 


опции. Разполагате с трийсетина игрови табла. ссии 
Фифти-фифти: триизмерни/двуизмерни. При а рана зара В ДГ 
стандартната двуизмерност добре се виждат х Р 
всички фигури. Триизмерните не са много прак- 
тични, но пък са красиви и радват окото. Играл- 
ните фигури са десетина комплекта - без ония в 
детската част на играта. 


въвежданата информация, която може и да се са- 
мообновява. Играта се обучава от вашите ходо- 
ве, ако вече ги няма. Друга хубост е турнирът. В 
състояние сте да поставяте един срещу друг дори 
хора, чийто живот се е разминавал с около век: 
Броят на турнирите и на участниците е неограни- 
чен. Участват както известни шахматисти, така и 
всякакви други, включително и деца. Противни- 
ците са много, а с времето може да стават и все 
повече: В турнирите вие и виртуалният ви конку- 
рент трупате точки и смъквате шанса на други 


време. дан в Зодаговоден вариант н 


Ка и 
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Честно Казано, бях позабравил героите на Дисни. В ми- 
налото (далечното минало) филмчетата с Мики и компания крадяха голяма 
част от свободното ми време (след което ги замениха неща като В.000 и 
ОО0М и работата тотално се оплеска, ама това е друго нещо). Напоследък 
обаче телевизионният екран е зает с неща като Соу&Сћікеп и | ат ммеазе!. 
Не, че имам нещо против тях (дори ги харесвам), но за едно шест-седем 
годишно дете надали най-смешното 
нещо на света е да гледа как-един чер- 
вен тип без гащи ходещ на задника 
си, обикаля напред-назад по екрана и 
пуска лафчета по адрес на американ- 
ската съдебна система. Затова играта 
ООМАО ПИСК СОІМ ОНАСКЕВ5 май е 
по-добра възможност за младите гей- 
мъри да се запознаят с Дисниевските 
герои по патешка линия, а за по-ста- 
рите - да си припомнят дните, когато 
пестяха от закуски, за да си купят но- 
вия брой. на "Доналд Дък. Предпо- 
лагам, че не очаквате историята да е 
нещо криминално и заплетено в стил 
Агата Кристи. Всичко е по-простичко 
и звучи така: Седят си, значи, Доналд 
и братовчеда Гладстоун у Жиро (Хари 
Хлопдъск - по нашенски, така че ще му ви- 
кам Жиро Хлопдъск) и се опитват да гледат 
телевизия. По едно време Дейзи в ролята на репортер се появява на екрана, 
опитвайки се да разбере какви планове крои злият магьосник: Мерлок (ако сте 
гледали филмчето с вълшебната лампа, ще се сетите за кой става дума, ако не - 
здраве да е!). Изведнъж, ах каква изненада, Дейзи бива разкрита и пленена. Ще 
ви изненадам още веднъж, като ви кажа, че вие трябва да я спасите. За съжале- 
= ние, мислещият се за 
много по-кадьрен 
братовчед хуква прьв 
кьм машината за теле- 
портиране на Жиро 
Хлопдьск и се прецак- 
ва, защото тя няма 
енергия. Налага ви се 
да минете последова- 
телно през три свята, 
кьдето да поставите 
предаватели, които да 
я заредят, за да можете накрая да се изправите срещу архизлодея (в четвьртия 
свят). СВетовете, разбира се, се различават доста един от друг. Първото 
място, което изглежда най-зле и най-тъпо, е гора. Следва град, където през по- 
вечето време тичате по покривите на къщите. Третият свят е имението: на: Маджи- 
ка Де Спел. Според мен това е и най-добре направеното място. Накрая следва 
тайният храм на Мерлок, в стил Индиана Джоунс. 
Всеки свят съдържа по четири задължителни ми- 
сии една допълнителна и един бос/шеф. Самите 
мисии са два вида. Първият е нормален класичес- 
ки јитр-апа-гип, при втория камерата е зад гърба 
на героя, което не прави играта по-малко јитр- 
апд-гип. Главната Ви цел е да съберете по 
четири парчета от мозайка от четирите нива, за да 
можете да се срещнете съответно с четирите 
боса. Ако искате да посетите допълнителното 
ниво, трябва да съберете всичките играчки на ня- 
кой от племенниците ви, които иначе ви пречат да 
минете. Аз, ако бях на мястото на Доналд, такъв 
бой щях да им дръпна, че има дълго да ме помнят. 
Условия ще ми поставят те! Тъй като вашият герой 


приятна и без претенции 


игричка 
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обаче в по-хрисим, трябва. да се 
бьхтате яко. Тук обаче има и една 
далавера. Всяка играчка е защите- 
на посредством магия (98-1еме!- 
ч Хоѓа! ітипій ВО2:)), която не позво- 
а “ лява да я вземете. Пьрво трябва да 
ударите книгата, поддьржаща зак- 

линанието, а после имате няколко 

секунди, в които да се докопате до 

играчката. След Като минете и допълнителното ниво, ви се отдава шанс 
да си премерите силите с Гладстоун, кой. От двамата е по-бърз. Трябва да се 
вместите в определено време, минавайки и четирите нива от дадения епизод. 
Ако успеете, получавате за награда нов костюм, който. Доналд може да облече и 
който за съжаление е само за красота. По Време на играта можете да съ- 
бирате само два вида бонуси - звездички, сто от които ви даряват с допълните- 
лен живот и млечни шейкове, които ви пъл- 
нят кръвта и за определено време ви правят 

неуязвим за враговете (не важи за препятс- 

твията от рода на бодливите растения). Уп- 

равлението е по детски - просто 

имате два клавиша за движение, един за 

скоки един за удар. Съветвам ви постоянно 

да ползвате двойния скок, защото иначе ня- 

мате никакъв шанс. По въпроса с графиката 

нямам точно мнение. В началото играта ми 

се стори грозна, но колкото по-надалеч сти- 

гах, тдлкова повече започна да ми харесва. 

Фоновете като цяло изглеждат добре, а и 

цветовата гама е доста богата. Всичко е 

пъстро и приветливо (соо! паг!). Жалко, че 

авторите са си поспестили част от работата 

и са поставили на много места текстури 

вместо За обекти, които правят лошо впе- 

чатление. Друг кусур са моделите на същес- 

твата - от далеч се ядват, но когато при меж- 
динните анимации камерата зуумне някой герой, можете да се спукате от смях 
(или разплачете, ако сте по-чувствителна личност). Затова пък за музиката и 
звука могат да се кажат само добри неща. Почти всяко ниво си има свое собс- 
твено парче (дори май всяко), което може и да не е любимият ти стил, но все пак 
е доста приятно и се връзва с обстановка. Говорът сьщо е направен професио- 
нално, но това не значи, че човек може да разбере дори и малка част от бръщо- 
левенето на Доналд. Мултиплеър няма. Критиките не са много, но са 
Все Важни. Първо, 
това е краткостта на иг- 
рата - спокойно можете 
да я свършите за един 
следобед яко джиткане 
(мразя тая дума). Вто- 
рото лошо- нещо, което 5 
по още по-лош начин ! 
се комбинира с първо- | 
то, е елементарността. 
Веднага става ясно, че авторите са насочили 0060 към най-малките. Реално ня- 
какви проблеми може да имате само при последния епизод. Също така не вед- 
нъж се хванах да наричам Доналд "тъпо копеле" заради поредното му цопване в 
лавата, причинено от камерата, стояща ниско зад гърба му и пречеща да се пре- 
цени добре разстоянието. Ако броим за минус липсата на насилие, играта би 
трябвало да получи 3/10, но тъй като съм миролюбив 
по природа (долна лъжа!) ще пропусна този факт. 
Иначе играта има и своите достойнства и, ако сте 
малко дете, някой зажаднял за |итр-апй-гип геймър 
или просто се кефите на специфичния хумор на Дис- 
ни, можете да отделите няколко часа на ОМА 


М. 


еде ОИСК СОМ ОПАСКЕВВ. 
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рае: „върху "някоя писта за време или в 
турнир. Втората “опция е заимствана 
’ от МЕЕО РОВ ЅРЕЕР. Започвате с опре- 
‚ делено количество пари (обикновено 
О съвсем малко), с които трябва да си 
<< купите кола. В течението на играта, в 
169 зависимост от това как се класирате, 

2 печелите. Оце. пари, с които Е во- 


някой от останалите сьщо може 
да й отдели достатьчно време. 


РС п: 195 / 198 / МЕ 
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Официални източници 
ОЕРАВТМЕМТ ОЕ ТНЕ МАМУ -- МАУАЕ НІЗТОВІСАЇ. 
СЕМТЕВ; 805 КООЕВ ВВЕЕЗЕ 5Е -- М/А5НІМСТОМ 
МАМУ УАВО; М/АЗНІМСТОМ ОС 20374-5060 
ОСНОВНИ ИЗТОЧНИЦИ 
Военноморският исторически център във Вашингтон 
дава следната информация по случая: "Както се 
твърди, през есента на 1943 г. боен кораб от амери- 
канския военноморски флот е направен невидим и е 
телепортиран от Филаделфия (щат Пенсилвания) в 
Норфолк (щат Вирджиния) по време на инцидент, 
познат като "Експериментът Филаделфия" 
(РАНадерма Ехрегітепі). Многократно са търсени 
документи и доклади в архивите на Военноморския 
исторически център, но до момента не са намерени 
никакви документи, които да потвърждават събитие- 
то, нито документи, удостоверяващи наличието на 
какъвто и да е интерес на Военноморския флот към 
подобни опити. Твърди се, че корабът, участвал в 
експеримента, е 055 ЕЧпдде." По-нататък следват 
пълни подробности от бордовия дневник на кораба 
за периода 27 август 1943 до декември 1943. От тях 
става ясно, че по това време корабът изобщо не се 
е появявал във Филаделфия. Нещо повече, всеки 
може да получи копия от микрофилми на въпросния 
корабен дневник. Предполага се, че екипажът на 
гражданският търговски кораб 55 Апагеми Ригизен е 
наблюдавал появяването чрез телепортация на ко- 
раба Елдридж в околностите на Норфолк. Само че 
данните от бордовия дневник на този кораб също 
показват, че такова нещо няма. Просто двата кора- 
ба, 055 Едпдде и 55 Апагеми Еигиѕеїћ никога не са 
били по едно и също време в Норфолк във въпрос- 
ния отрязък от време. Централата на Института за 
военноморски изследвания твърди категорично, че 
използването на силови полета, за да се направят 
един кораб и неговия екипаж невидими, противоре- 
чи на познатите физични закони. Те заявяват също, 
че Общата теория на относителността на д-р Айн- 
щайн никога не е била изцяло завършена. През 
1943-1944 д-р Айнщайн е консултант на непълно 
работно време към Артилерийското бюро на Воен- 
номорския флот, където се занимава с проучвания 
върху експлозиви и експлозии. Няма никакви дока- 
зателства или каквито и да било следи Айнщайн да 
се е занимавал с изследвания, отнасящи се до не- 
видими обекти и телепортация. Експериментът Фи- 
ладелфия е бил наричан също така и "Проект Дъга" 


(Рго)всі Ваїпром/). Но всички търсения из архивите 
за следи от този проект, свързани с телепортация, 
са безуспешни. През 40-те години на ХХ век кодово- 
то име ВАМВОМ/ се е отнасяло да оста Рим-Берлин- 
Токио, т.е. това е част от военните планове за пора- 
зяване на Италия, Германия и Япония. Планът ВАІ№- 
ВОМ/ У влиза в сила на 7 декември 1941, когато 
японците атакуват Пърл Харбър и неговото предназ- 
начение е как да се разгромят силите на Оста. Ня- 
кои изследователи погрешно заключават, че неут- 


рализирането на магнитното поле има връзка с това 
да се направи един обект невидим. Неутрализиране- 
то на магнитното поле е процес, при който една сис- 
тема от електрически кабели се монтира по цялата 
обиколка на корабния корпус - по цялото протеже- 
ние от носа до задната част на кораба от двете стра- 
ни. По тази система от кабели протича електричес- 
ки ток с определена сила, който трябва да неутрали- 
зира магнитното поле на кораба. На всички кораби 
от Военноморския флот са били монтирани такива 
системи и те са били привеждани в действие, кога- 
то корабите са се намирали в близост до води, В ко- 
ито би могло да има магнитни мини. Може да се 
каже, че този процес, когато е осъществен правил- 
но, прави един кораб "невидим" за сензорите на 
магнитните мини, но корабът, разбира се, остава 
видим за човешкото око, радарите и подводните 
подслушвателни устройства. Смята се, че корените 
на "мита" за РИЙадерта Ехрегітепі се крият в пуб- 
ликуваната книга на Могтіз К. Јеѕѕир "Тһе Сазе Тог 
ОЕО'8" през 1955 г. Друго възможно обяснение се 
крие в експериментите, провеждани на друг кораб, 
055 Пттегтап. През 50-те години този кораб е 
част от експеримент, отнасящ се до генераторите на 
кораба, или по-точно, до изпитанията с един малък, 
но по-високочестотен генератор - 1000 Нг вместо 
стандартните 400 Н2. Този високочестотен генера- 
тор е предизвиквал дьгови изпразвания и други доб- 
ре известни явления, свързани с високочестотните 


генератори. Никой от екипажа на този кораб обаче 
не е пострадал. Като заключение се посочва, че 
след дълги години на търсене, служителите на Отдел 
Архиви, както и независими изследователи, не са 
открили никакви официални документи, които да 
потвърдят, че е провеждан експеримент за невиди- 
мост или телепортация в околностите на Филадел- 
фия или на което и да било друго място. 

ДРУГИ ИЗТОЧНИЦИ 
Така, дотук с официалната информация... Но както 
казва мъдро народът: "Има си крушката опашка". И 
сигурно е прав - не може да се говори и шуми за 
нещо, което не е ставало или за което никой не е 
имал мераци да го прави. Пък и винаги е подозри- 
телно, когато официални институции отричат нещо 
твърде категорично... прекалено категорично. Е, да, 
Рийадер га ехрейтеп! наистина е измислен. Разо- 
чароващо, нали? Книгата, шумът в медиите - всичко 
това просто е дезинформационна схема, която тряб- 
ва да отвлече вниманието на хората от... истинския 
експеримент, който е извършен. Разбира се, окол- 
ностите на Филаделфия нямат нищо общо. Същинс- 
кият експеримент е бил всъщност преместване от 
едно в друго измерение (или, както аз си предпочи- 
там, от една в друга плътност). Нещо, което става 
естествено на някои места по земната повърхност... 
Истинският експеримент е бил извършен в един 
склад в Канзас - отдалечено, пусто и необитаемо 
място. И, за съжаление, наистина е имало жертви - 
хора от обслужващия персонал. А за такива неща, 
естествено, никой не вдига шум. При интензивния 
процес на компресия в центъра на Земята (в нейно- 
то ядро) се отделят енергийни лъчения, подобни на 
тези в 4-то измерение. Тези лъчения от време на 
време излизат извън земното ядро и причиняват 
проблеми като тези в Бермудския триъгълник, нап- 
ример (вижте миналия брой), където кораби и само- 
лети изчезват, а после някои от тях се появяват от- 
ново. Да кажем, че веществото от 3-то измерение 
(плътност) временно "пообьрква" своята вибраци- 
онна честота и преминава в състояние на 4-та плът- 
ност. Но какво общо има това с Канзас? Ами, хмм - 


| да приемем, че информация за това как се извърш- 


ва процеса на преминаване от една в друга плътност 
е попаднала ОТ "ръцете" на не особено доброжела- 
телни извънземни същества В ръцете на не особено 
доброжелателни хора. Да, обаче не е предадена ЦЯ- 
ЛАТА информация, а това в ръцете на тези хора е 
било гибелно. Преместването в 4-та плътност изис- 
ква нещо повече от бомбардиране на материята до 
момента на компресионно налягане. Изисква се 
ПЪЛНО преминаване от едната в другата плътност - 
както и при връщане обратно! Но хората, извърши- 
ли експеримента, хич не са се интересували какво 
ще стане с обслужващия персонал и какви ще бъдат 
последствията върху него. Служителите от персона- 
ла, затворени в метална кутия, не са преминали из- 
цяло в 4-та плътност - само част от тях, заедно с 
част от металния контейнер, са преминали в 4-та 
плътност. Те загинали, но останали свидетелите на 
експеримента. На всичко отгоре, експериментът е 
повторен, а резултатите били доста сходни, само че 
при втория път има оцеляли. Трябвало да се вземат 
мерки срещу изтичането на информация, а най-доб- 
рия метод за това е дезинформацията. А какво 
общо има Айнщайн с това? Ами за него и теори- 
ята му - в следващия брой! 

Моойоо Мап 
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Спагпе 


| Мі 1581 топ 1 


Ша бе $01$, зйе ов ап апсіепі 


дгадоп Бима! дгошпа; [Цел 1]: да се 
привикат 12 {аПеп-и; [Цел 2]: бапугеї 
трябва да оцелее; [Атрибути на миси- 
ята]: +2 за Спагпе!, -1 за Регѕерһопе, 
-1 за Јатеѕ, -1 за 5ігаїо5, -1 за Руго; 
[Нови единици]: Зсуше, ѓаПіеп, Іосиѕї; 
[Нови заклинания]: Іпѕесї змагт; 
В началото си построяваш тапаіїїћ до фонтана от 
мана и си създаваш и тапапоаг, който да служи 
като мост между теб и тапаіїћ-а и възстановява 
маната ти. Може да си извикаш за войници 
зсуїпез (4-5 броя), Тайеп и Іосиѕїѕ и тръгваш на за- 
пад към селището, построено в чест на Јате. 
Разправи се с пазачите и си направи Тайеп-и от ду- 
шите им с помощта на зас-досіог-ите (необходи- 
ми са общо 12 Тайеп-и). Поеми на изток относно 
началната ти позиция и ще намериш още пазачи и 
друго селище - ето ти нов "материал" за Тайеп-и. 
По това време трябва да забележиш и дракона 
Ѕігоссо, който се придвижва в посока на пещера- 
та на Вадтап. Изследвай картата и унищожи чуж- 
дите тапаїйп-и, като най-добре е да ги замениш 
със свои. Щом събереш достатъчно Тайеп-чета, се 
озоваваш в гореспоменатата пещера и отпочва 
битка. Райеп-ите изпъждат дракона и Вадтап е ос- 
пета 
=== Снагпеї Міззіоп 2 
[Заглавие]: боідоїпа, Ше іогрійдеп зйе ої Ше 
детоп даїе; [Цел 1]: Оскверняване на алтара на 
АБгахиз; [Атрибути на мисията]: +2 за Спагпе!, 
-1 за Регѕерһопе, -1 за датез, -1 за 5ігаїоб, -1 за 
Руго; [Нови единици]: Месгу!; [Нови заклина- 
ния]: Ргоїесіїуе змгагт; 


Спагпе! те изпраща в боідоїпа да разчистиш пътя 
до демонската врата. Вражеската магьосница са 
нарича Абгахиз и е много досадна. Пердаши се с 
нея близо до твоите папайй-и (които трябва пьр- 
во да си построиш, разбира се), за да имаш дос- 
татъчна мана за магиите и внимавай за атаки по 
въздуха. Освен това получаваш нова единица и 
нова магия. Унищожи и замени тапаіїћ-ите на 
Абгахиѕ; тя обаче е поставила пазачи покрай тях. 
Непрекъснато си лекувай единиците, защото ина- 
че скоро ще ти се стъжни. Бързичко си прибирай 
сините души и се опитвай да докопаш червените 
преди Абгахиѕ да си ги върне обратно. Разчисти 
тапаїйп-ите покрай олтара; за защита от въздуш- 
ните единици ползвай Тайеп-и и си направи песгу!; 
сега вече може да извършиш оскверняващо зак- 
линание. Сега иде ред и на Абгахиѕ - премахнеш 
лия се отваря п ПЪТЯ. към демонската врата. 


: пагпе! А 
[Заглавие]: Зеге, потеіапа ої Атбаѕѕайог Вша; 
[Цел]: победа над посланик Виша; [Атрибути на 


мисията]: +2 за Спагпе!, +1 за Руго, -1 за 
Регѕерһопе, -1 за Јатеѕ, -1 за 5ігаїо5; [Нови 
единици]: Вот; [Нови заклинания]: $1іте; 

Сһагпе! те изпраща в Ѕеге да преговаряш с Руго и 


„...МАЅТЕВ САМЕЅ #29 


посланик Вща. Започваш мисията с тапапоаг-и и 
ріїдлі. Построй си папа В и си извикай още един 
Біо и още за каквито единици ти стигнат душите 
и маната. Огледай картата и намери трите олтара - 
един на Вша и два на временните съюзници Ѕћакії 
апа Абгахиѕ. Започни с единиците и олтара на Вша 
и кътсцената ще ти връчат нови, междинни цели на 
мисията - да се справиш с Абгахиѕ и ЗПакії и да 
защитаваш Вща. Той и сам може да се опази дос- 
татьчно добре, но ако унищожиш повече врагове 
от него (индикаторът за бройката е в горния ляв 
ъгъл), Сһагпе! ще те възнагради допълнително в 
края на мисията. Най-напред избий робите по кар- 
тата, направи си единици от всякакъв калибър и се 
насочи към олтара на Абгахиѕ; заменяш тапаіїїћ- 
а сьс свой и го оскверняваш. Идва ред и на олта- 
ра на Ѕһакії; пак същата операция с тапаіїћ-а и 
оскверняването; само че изнамираш и довърш- 
ваш и нейните изостанали по картата сили и сама- 
та нея 


[Заглавие]: Тейигіа, а вестидей мосйапі оп Ше 
ошвкив оѓ ЕІуѕішт; [Цел]: Победа над адидагт; 
[Атрибути на мисията]: +2 за Спагпе!, -1 за 
Регѕерһопе, -1 за Јатеѕ, -1 за Ѕігаіоѕ, -1 за 
Руго; [Нови единици]: Менпегіїепі (можеш да 
увеличиш мощта му с магията демоиг 
зош за сметка на сини души, разбира 
се); [Нови магии]: Апітаїе Чеай; 
Пращат те в Тейипа да се изправиш сре- 
щу могъщия адидагт. уадидат използва 
Зогт дат и въздушни единици - пос- 
рещни ги с твоите далекобойни и въздуш- 
ни бойци. Построй си тапаїйй и нареди 
тапаһоаг-и да го пазят. Когато укрепиш 
положението, излез от долината и ще ви- 
диш в кътсцената Магаик. Продължи през 
просеката и срещаш Ѕогсћа, който в мо- 
мента се пердаши със силите на дадидагг. 
Използвай магията апітаїе върху мърт- 
вия Чух и ще получиш нова единица. Със същата 
магия можеш доста по-бързо да заменяш сините 
души на бойното поле с нови войници. Трябва 
бързичко да превръщаш червените души в свои 
собствени; ако се помотваш Ѕогсһа ще ги вземе, 
както и твоите синички също. След първоначална- 
та конфронтация се подкрепи с мана, защото 
Чадидагг ще се завърне с нова армия. Не е лоша 
идеята да си направиш диагфап-и. Олтарът му се 
намира отвъд базата на Ѕогсһа, която пък ти става 
нещо като съюзник. Преди да тръгнеш натам оба- 
че се отбий на запад до селището на Регѕерћопе 
за нови души. Оскверни олтара и намери самия 
магьосник на картата, за да го довьршиш. 


[Заглавие]: бощота, те Гогътддеп на ої те 
детоп да!е; [Цел 1]: Абгахиз не трябва да бъде 
изгонена; |Цел 21: Да се изпрати Уодо на зато- 
чение; [Цел 3]: Победа над бапоге! на всяка 
цена; [Атрибути на мисията): +2 за Спагпе!, +2 
за Ѕігаїоѕ, -2 за Регѕерћһопе, -1 за Јатеѕ, -1 за 
Руго; | Нови единици]: Оеадеуе; [Нови заклина- 
ния]: Оетопіс гій; 

Изпратен си в боідоїпа да извикаш демон от де- 
монската порта. Спагпе! те инструктира да насо- 


чиш духа на Азагой през бапоге!. За целта обаче 
трябва да удържиш положението в рамките на оп- 
ределено време (горен ляв ъгъл). Единиците, кои- 
то имаш ще ти бъдат безценна помощ, защото 
АБгахиз и Уодо моменталически те нападат. Като 
за начало раздели всичките си налични сили на 
две и им следи внимателно показатели, за да ги 
лекуваш навреме. Използвай си новата придобив- 
ка детопіс гій срещу налитащите единици на Үодо 
и Абгахиѕ. Щом каунтдауна стигне нула, можеш да 
дишаш малко по-спокойно и получаваш бапоге! 
като офанзивна единица. Спагпе! се намесва и за- 
ръчва да прогониш Үодо, но да запазиш Абгахиѕ 
понеже му трябва. Унищожи олтара на Уодо, на- 
мери го и самия него и му виж сметката. _ 

| НЕ, ОП  Спагпе! Міѕѕіоп 6 
[Втоавие]: Сіпдегсгад, поте ої Руго'ѕ гезеагсй 
апа феувіортепі тіѕѕіоп; [Цел 1]: Унищожи пи- 
родравличното динамо; [Цел 2]: Спаси 
СпапоНе; [Цел 3]: Победи Вша; [Цел 4]: Победи 
Насһітап; [Атрибути на мисията]: +2 за 
Спагпе!, +1 за Јатеѕ, -1 за Регѕерһопе, -1 за 
Руго, -1 за Ѕїгаїоѕ; [Нови единици]: Аботіпайоп; 
[Нови магии]: Майіпо м/аїї; 
Сһагпе! те праща в Сіпдегсгао да се споразумееш 
с Руго, едновремешен съюзник. Трябва да унищо- 
жиш неговото ново вулканично супер оръжие. 
Междувременно няма да е лошо да пробваш да 
спасиш Сһапойе, която е лоялна към Јатеѕ и 
може да ти помогне в борбата. Започваш мисия- 
та пред олтара си близо до фонтан с мана, избери 
аротіпайоп, иди при маната и си направи тап- 
ай. Скоро пристигат и враговете ти Вша и 
Насһітап и си водят стабилна компания с тях. Не 
се прави на герой, а просто дръж позицията при 
тапаїйп-а - с магията диагфап на аботіпайоп-а и 
добра артилерия. Направи си още три аботіпа- 
Ноп-а и ги подреди да спират врьхлитащите тълпи. 


Подкрепени с диагфап, те стават още по-мощни; 
за по-добър ефект може да пуснеш една маіііпо 
ма!. Ако можеш събирай и червени души. Тази 
мисия я започваш с добър резерв от души и щом 
удържиш началния щурм, си изгради стабилна ар- 
мийка. Най-голямата опасност е тайното оръжие - 
внезапно изригващия на произволно място вул- 
кан, който може да ти унищожи аротіпайоп-ите - 
дръж ги винаги под око и ги лекувай. Можеш да му 
видиш сметката ако имаш 12 - 18 свободни еди- 
ници, с които да се справиш със защитаващата го 
групичка на Руго. Можеш и да разчистиш защити 


те и чуждия тапа! около олтара на СПагіоїїе, но 
няма да ти в много лесно да го сториш. От друга 
страна Вша и Наспітап вече не са толкова силни 
и ще ги опукаш не чак толкова трудно. Оскверни 
им олтарите и работата им е „сп кана. 


З а 
[Заглавие]: Неііоѕ, те сарна! ої "Ругобогеа а 
ргітагу меароп їеѕїіпо дгошпйз їог Руго; [Цел 1]: 
Победи Вша; [Цел 2]: Победи ЗогсПа; [Атрибути 
на мисията]: няма; [Нови единици]: $#ух; [Нови 
магии]: Радие; 
Предстои последно разчистване на сметките с 
Руго, който обаче има нова неприятна за нас из- 
ненадка - ново оръжие на име тадпаїгуєг, и то 
цели три бройки. В началото на мисията Ғаеѕїиѕ 
донася информация за оръжието - на далечни раз- 
стояния то няма грешка, но в непосредствена бли- 
зост до себе си не може да стреля добре. Но с 
тадпаїтувг-ите ще се занимаваш малко 
по-късно. Наблизо има два фонтана от 
мана, на първия си построй тапашн, а 
при втория се "окопай". Направи си 5їух и 
диагфап-и и ги лекувай. Щом се появи 
врага, пускаш радие или майпо май, леп- 
ваш диагфап-и по вражеския магьосник и 
се опитваш да вземеш от червените души. 
Когато си построиш впечатляваща армия 
потегли напред и опукай вражеските тап- 
аійһ-и и ги замени с твои. Олтарът на 
богспа се намира на североизток спрямо 
изходната точка, оскверни го и тя ще избяга при 
олтара на Виіа, който се намира зад їгуег-ите. Ако 
тръгнеш през клифа от дясната страна към олтара, 
ще трябва да унищожиш само две от оръжията - 
средното и дясното. Най-трудно е да докараш еди- 
ниците си наблизо, останалото не е голяма фило- 
софия. Алтернативите са голяма група от недотам 
силни единици или по-малко на брой, но по-мощ- 
нии по-бързи. И в двата случая ще загубиш мно- 
го от тях по пътя. А и лекувай магьосника си, за- 
щото ще бъде обстрелван и той. Като свалиш два- 
та їгуег-а, изчакай Вика сам да дойде към теб и го 
посрещни с радие и майпао май. Не спирай да 
крадеш души и се придвижи към олтара, оскверни 
го и довърши останалите сили на Ѕогсһа. Тежката 
защита на Вща прави задължително предварител- 
ното използване на заклинания за намаляване на 
силата и маната на врага. 


1 
Муїїас, Ше сарйа! ої Еуѕіит, 
Регѕерһопе'ѕ Йпа! ѕігопоһо!0; [Цел]: Победи 
Үодо; [Атрибути на мисията]: няма; [Нови еди- 


[Заглавие]: 


иппу(@БНех.сой 


--- 


ници]: няма; | Нови магии]: Іпіезіїпаї марогіга- 
Поп, деаШ; 

Спагпе! те комадирова в 1уШас, за да се отърве 
веднъж завинаги от Регверпопе. Първоначалните 
заповеди са да победиш Үодо, но скоро откриваш 
че и Сһапойе се е окопала тук и получаваш нови 
инструкции. На дневен ред идва Спапойе, но пър- 
во трябва да си подсигуриш гърба - папа!йй, ѕїух, 
магия диагфап. Западно от началната позиция 
виждаш малък остров с фонтан мана и тапашп. 
Направи івіерогі на тапаїйй-а и се оказваш на ос- 
тровчето. Направи си ѕћгіпе на фонтана с мана за 
прибиране на душите на жителите на острова. 
Върни се на основния остров и се приготви да ата- 
куваш. Окопай се при първия си папашй и скоро 
ще видиш наситена със събития кътсцена, след 
която на теб ти остава само да се справиш с Үодо. 
Привикай си маневрени офанзивни единици, пос- 


трой си още един папа! на следващия фонтан и 
го посрещни с ваїћ, например (внимавай защото 
дпт геарег-а унищожава наред каквото му попад- 
не). Тръгни по левия или десния път към олтара на 
Уодо. Пътьом опукай чуждите папай!-и и ги заме- 
ни със свои или ѕћгіпе-ове. По-сложно е положе- 
нието с двата тапаїйй-а отстрани на олтара - имат 
си мощни дракони за защита. Пусни им деат и си 
пази по-назад бойците. Направи си собствен тап- 
ай! върху освободения фонтан. Оскверни олтара 
и съсредоточи всичкия си огън върху Модо щом 
той се появи; повтори оскверняващото заклина- 
ние, ако той убие зас-досіог за да прекъсне маги- 
ята. 


авы Тһгуһгіпо, ће "саріїві ої Етругеа, 
потеїапі ої $їгаїоѕ; [Цел 1]: Победи Јайидагг; 
[Цел 2]: Победи Насттап; [Атрибути на мисия- 
та]: няма; [Нови единици]: Нейтоши; [Нови 
магии]: няма; 

Остава само една задача преди последната мисия 
- посещение в Тћгућгіпо, дом на Ѕігаїоѕ. Напада те 
Чадидат със своите сили - изправи деаїћ 
срещу бойците му а своите единици прати 
по петите му. В това време си подсигури 
червените души. Ако успееш да го отбльс- 
неш, ще имаш глътка въздух докато се вър- 
не обратно - построй си тапа, 5їух и 
пеїтошій единици. Стой си при олтара и от- 
блъсквай атаките на Јайцдагг и Насһітап. 
Щом събереш достатъчно души, направи си 
офанзивни единици и поеми към най-близ- 
кия вражески тапаіїћ. Пурпурната точка на 
картата е Ѕага Веа, говори с нея и тя ще се 
присъедини към армията ти. Появят ли се 
враговете, игнорирай единиците им и се 
съсредоточи върху магьосниците - така те 
ще са принудени да си тичат обратно при 
олтарите си за подсилване. Преди да тръг- 
неш към олтара на Насһітап, трябва да 
имаш 20 - 24 единици. Той е защитен от 
тапаїйй-и с рпоепіх диагфап-и. Оправи се с 
тях с дваїп и оскверни олтара (с һеітоиіћ 
мощта ще е оптимална), после идва ред и 
на самия магьосник. Относно Јайидаг - 


подсили се с няколко ѕћгіпе-а предварително. На- 
мираш идол, посветен на Аѕћиг и говориш със съ-| 
ществата там. После им прилагаш някое не особе-| 
но мощно заклинание и прибираш душите. Олта- 
рът на адидагт е добре пазен, така че в действие 
отново влиза деат и маїїпд май. Опукай тапаіїћ- 
ите, замени ги и оскверни олтара с Пейтош!; 
няма а да е трудно да убиеш и самия магьосник, 
„Заси!се Міззіоп 10: Еіпаїе, Ше См 
Бев значение на коя страна играеш, последната 
мисия винаги е една и съща като варират само 
единиците и заклинанията, с които разполагаш. 
[Цел]: Унищожи Меда-а; [Атрибути]: няма; 
[Нови единици]: няма; [Нови магии]: няма; 
Дойде време и за последната битка срещу Магаик. 
За протокола - сладурът няма собствен олтар и 
всяка победа над него е само временна; той прос- 
то се връща към най-близкия си тапаійћ и се по- 
оправя, за капак няма нужда от магията сопмей, 
за да свие душите ти, а просто минава бързо през 
тях и готово. Така че, ще трябва да развиеш бли- 
зо светлинни скорости при обратното прибиране 
на синичките души. Важното е да си поддържаш 
броя на своите постоянен и да се опиташ да взе- 
меш и от неговите, а не обратното. Целта ти е да 
унищожиш тедаіїйһћ-а - структурата на големия 
хълм в средата на картата. Преди това трябва да 
изкараш от строя всичките папа!!-и на Магаик, 
които са много стабилно защитени, а и Магаик 
непрекъснато щъка по картата с голяма и весела 
компания. Събери са тапапоаг-ите и ги строи да 
те пазят. Построй си два тапаійћ-а при фонтани- 
те и си направи две мощни единици (например 
въздушни) и ги прикачи с магията диагфап, за да 
ги пазят. За да отблъснеш Магдик ти трябва нещо 
мощно (Бііпа гаде, мо!сапо, два, Тогпадо, сіоцд- 
КИ, Боге). Ако го прогониш, имаш малко време да 
забършеш някоя и друга червена душа преди той 
да се върне с нови подкрепления. Като насъбереш 
ресурси, нападни най-близкия от неговите тап- 
ай-и. За целта са ти необходими 8 - 10 мощни 
единици; щом структурата падне, я заменящ със 
своя. Ако изследваш Медаїйп-а в средата на кар- 


тата, ще получиш брояч за броя на оставащите 
тапайй-и (горе вляво на екрана). Възможно е той 
да се опита да възстанови някой от тях, така че 
внимавай за съобщения дали собствените струк- 
тури биват атакувани. След като веднъж сринеш 
всичките папа! !-и, качи се на хълма и прати 
всичките си сили срещу Меда!!-а. След това ос- 
тава само най-последния пердах с Магаик - колко- 
то повече единици имаш, толкова по-големи са 
шансовете ти. 


[-- СЛЕДВА - - | 
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Едва ли има няКой, Който да не знае 
ІВС. Повечето от вас сигурно ще про- 
у Зи информация, но така или иначе за ВС 
популярния му клиент тіВС (Иръць или 
ока, всеки го нарича, както му скимне) може 
а се разисква с часове. Това е прекрасна прог- 

| ві истинска краста. Тя рязко увеличава смет- 
ките ви за телефон и ви пристрастява кьм мони- 
тора. Обаче след две-три години писва страхотно. 
-- Сай това беше пьрвият контакт с Интернет. 
| Чарекарвах с часове пред 65-херцовия монитор, 
тровех си очите и живота, за да говоря с хора на 
хиляди „километри от мен (или със съседите, вьп- 
ос на избор). Тръпката е невероятна, удоволст- 
вието - неизмеримо. Самото ІВС се нарича 
цялата мрежа, система за чат. Тя е една глобална 
И тема с различни начини за нейното използва- 
не: Визуално се състои фактически от три полета. 
Едното е мъничко, където след въвеждане на ва- 

| «шето съобщение и натискане на Етег се появява 
4 ебу поле. Там е целият разговор, като 
пред всяка реплика стои името на човека, който я 

е написал. А вдясно са имената на всички присъс- 
--тващи в залата. Точно това е вторият най-популя- 

рен вариант на чат, ВС Базед. Тази мрежа 

има много клиенти. Казано на по-прост език, съ- 

4, | Щеотвуват стотици програми за нейното използ- 


Ном Саад іп Фаєсаї 
Тор? с 15 "МЕЕр:// мим. из Кир 4 .пек/одсваб вен -койго іва піс ба 1892..." 
зе: ву Кіяфегіу оп гі Ноу 17 28:37:25 
Оепопаг зе:5 пойе: +В «!+рпа941а1ир15 -пазкомо „зрпес.пес 
Чоіпз: ЗШРВА (84212.5.141.25м) 
чопеїа» у1рЗг: фокоїкоїо глам 5гебіаїа е иге 
Рат (5: ЗВРВЯ (#8212.5.141.254) 
ЗРЕЕОК! МВ 15 пом Кпома 45 ѕреебкіпд 
НОСНА. 6А із пом Кпомт а5 НОСНЯВЯ 
93п0с103 пЕЕр://мми.госсепгопасевя .сой/датез/@Чег/ дате "ри 
фи (5: 10гЯ (аге це Сгіароа ба ева ѕеѕСга 51 Не ѕћСе 51 1едяе цаб-цав) 
УВТЕС НА СІСАНІ маѕ кіскей Бу ІНЕЇАНО (па пеп сідапі за я! ѕраѕӯоа1і Итога , 
ра...) 
Јоїаѕ: УВТЕС НА СІСЯНІ ("ког10668212.29.74.20) 
30115; |5АТАНІгЕР, С“Апаје1іпәӘдсакап.рір.0195у5.09) 
40415: 59егб (Кклес28212.26.12.106) 
90365: Фехсег_ (Соппессіоп гезеї Бу реег) 
93п0с143 реда? се Сай 1 51 дай Ке :РРР 
65 5е15 мойе: +0 НОСНАГСЯ 
дана: аНархисака ("ібепгагагугадть. рір.аідзуз р 
войе: то аНархисяка 
асо (0тад0п4212.5.141.229) 
ер Фіѕаѕгег ("Різа5кема212.124.93.13) 


Оепопаг 5еї5 тобе: -00 «їедадізанавагазм- 19. тічісбеїо4212.56.16.113 


ване. Най- популярните са тіВС и РВСН. Всяка 
си к свои вьзможности и недостатьци, но като 
і (90 И на тІАС са най-малко. Причината за много- 
"програми, коя от коя по-добра, е откритият 
програмен код на ІВС. Всеки, който що-годе раз- 

| бира от програмиране, може да си направи собс- 
Ще Ае Удобен скрипт и да го пусне из Интернет. А 
там има всичко - от научно-популярни, базирани 

, етты с най-причудливи скинове, до хакерс- 


+ с имлантирани пикег-и, ріпдег-и и всякакви 
редства за 005 атаки. ІВС има три особе- 
ности: йерархията, стаите и роботите. При ко- 
анда Дот име на стая влизате в стаичка с по- 
В телите в нея. Така всички, които са вързани 
към някой сървър, не пишат на едно и също мяс- 
то, защото би настанала ужасна суматоха. Всеки 
ди ходи в онзи спаїгоот, където му е интересно и 
ГД ПКЪдетотса му приятелите, може да си пише с всич- 
ви да изпраща частни съобщения на все- 
ЯХ.. И ерархията є е доста рее фе- 


номен. Потребителите могат да варират от влез- 
пиши-излез до абсолютни тартори. Последните 
могат да изритват и да забраняват достьпа на 
всеки, който ги дразни. Има дори злобни опера- 
тори, на които като им се кажат две думи напря- 
ко веднага ти "показват вратата". Затова всеки се 
стреми да вземе маймунското @ пред името си, 
за да добие поне малко независимост и да не тре- 
пери пред всеки мухльо, който може да го изхвър- 
ли по средата на свалката с някоя мадама. Пос- 
ледната особеност на НС са ботовете 
(идва от робот). Те са готови скриптове с опреде- 
лена задача и поведение. Авторите им най- често 
ги вкарват с цел да предпазят канала от недобро- 
желатели, псувни, {акеоуег и подоб- 
ни дивотии. Има дори игрови бото- 
ве, с които можете да си играете на 
асоциации, ако искате. Трети пък 
могат да изпращат прЗойки при за- 
даване на изпълнител и песен (това 
е най- често в каналите на муагег 
іват-овете). Ботовете трудно се 
различават от нормален човек; в 
случай че не са кръстени на името 
на стаята, Сһапѕегу или С5, нищо 
чудно с часове да му говорите и да 
се чудите защо думичка не обелва. 
Има дори подобрени варианти, кои- 
то при споменаване на техния піск 
или определена дума да пускат по 
някое лафче. Изобщо ІВС е огромна 
всеобхватна система, която в мо- 
мента е в разцвета си. 

Оценка: 9/10 


Ме сһаї, т.е. говоренето с приятели през Интер- 
нет-сайт, също е доста популярно. Хубавото е, че 
няма нужда от специален клиент за него - просто 
отивате на някой сайт и започвате разговора. 
Най- често са в НС стил - с един главен прозорец 
за разговора и имената на присъстващите от дяс- 
но. Аз лично не съм голям негов привърженик, за- 
щото винаги се чака да се инсталира някоя Јама, 
за да се задейства чата; освен това сте строго за- 
висими от вашия браузър, ргоху и прочие. Иначе 
не се различава много - пак има стаи, частни съ- 
общения и т.н. Най-популярният сайт за 
чат е Уапоо!, докато за България това са НЕ. Ба и 
Оіг.од. Те са направени най-професионално и сь- 
бират най-много хора. Изключително лесно е да 


ДОПЪЛНЕНИЕ / УТОЧНЕНИЕ ОТ Ма28 
В миналия брой представихме сайтът за безплатни дипломи Вгаіпбесћ. Няколко дни след като 
списанието излезе от печат обаче като член на съсловието получих редовен мейл. В него се опис- 
ват нововъведенията, които се правят от началото на 2001. Освен новият дизайн на страницата 
дипломите вече се заплащат на цена 5 8, което включва материалите, отпечатването и пощенс- 
ките разходи. Засега няма нужда да давате пари за изпита - можете да си го карате безплатно без 
да си поръчвате дипломата. Това влиза в сила от януари, а от средата на март се въвеждат и цени 
за провеждането на някои изпити, които все още не са известни. Вгаїпрепсћ определено изнаг- 
ляха много, след като спечелиха милиони верни клиенти. Мазег батез моли за извинение сво- 
ите фенове, тъй като заявихме, че изпитите са безплатни. Но като изключим тази неприятна но- 
вина, Вгаїпбепсй силно е еволюирал; дизайнът сега е много по-удобен, а изпитите са стигнали 
умопомрачителната бройка 330. Но балъците като нас без кредитни карти могат само да съжаля- 
ват (не си мислете за разни химии с генератори и крадени номера - няма да мине). 


Иван Котев 


си добавиш чат на собст- 
вения сайт, ето защо се 
намират под път и над път. 
Хора с еднакви интереси 
отиват на официалното 
ОВІ на тяхното 
хоби/страст - ѕїайгек, зех, 
Ѕїгаууагѕ, коли, метъл-гру- 
пи, градинарство и изоб- 
що всички сфери на об- 
ществения живот. За хора 
с обикновен Фа-шр дос- 
тъп-чатът често се Іад-ва! 
но за притежателите на 051, кабелен Интернет 
или І50М това няма никакво значение. Затова 
дали ще е тіВС или М/еб Спа! е все едно - първо- 
то просто е с много по-богати възможности и 
дава много по-голяма свобода, а пък и то е баща- 
та на целия Интернет сһаї. 


Оценка: 8/10 
в 
с маи.обцо.сот; ћір://00їд0.ѕеагсћ,Ьо/ 
Одигото е сравнително нова програмка. Почти съ- - 
щата е като СО, дори поддържа нейния Сопіасі 
Із и може да конвертира данни от едното към 
другото. Одідо обаче има една особеност - тя е 
здраво свързана с вашия деташ! бгоууѕег. Освен 
списъкът с приятели и изпращането на съобще- 
ния, тя покрива и разговорката ви с хора, които 
са на същия сайт, където сте и вие. Имате 200 
различни картинки, с които да се представите на 
околните - от пъпчиви бабички до фентъзи герои. 
Оаїдо (както и СО) поддържа различни скинове. 
Наскоро дори Зеагсп.Ьа пусна и българска версия 
на Одідо, която е направена прекрасно. Интер- 
фейсът е малко по-сложен от този на ЇСО и малко 
по-бавно действа. Хубавото е, че поддържа всич- 
ки най-известни програми - Уапоо іпѕїапі тез- 
зепдег, АМ, ІСД, т.е. няма нужда да рьчкате прия- 
телите си; 
да си Г 
слагат ! 
Одідо, |” 
просто Е 
те могат да си говорят с вас дори и през някоя от 
наличните програми. 


Оценка: 7/10 
Үаһоо тезвепфе: пл 


Като разбраха колко популярен е техният чат, 


Үаһоо! решиха да си пуснат специална програма 
за целта. Правена е в |СО стил и покрай разгово- 


рите може да 
ви информира 
за | всякакви 
финансови, 
спортни, светс- 
ки и политичес- 
ки новини. От- 
ново е тясно 
свързана с 
Бгомузег-а. Пер- 
соналната ин- 
формация за 
всеки потреби- 
тел се въвежда 
в специална 
страница, а ос- 
вен това добавя и отделен {ооаг във вашия бра- 
узър за по-бърза връзка с портала. Има най-раз- 
лични версии - за дама, Цпіх, Рат 05, \Міпаомѕ 
СЕ. Плюс една много добра черта: оставя вашия 
сопіасі 15! на сървъра и така той е винаги пълен, 
когато сте на някой друг компютър (за разлика от 
СО, където листьт си стои на вашия компютър, а 
отидете ли до съседите и се регистрирате оттам, 
той е празен и трябва отново да добавяте їгіепа- 
овете си). Поддържа безплатни телефонни разго- 
вори до Щатите. 


пиНбукомпіап'я Войду 135Е йодом 


ах 


& днеако? 
б кокзівасуд 
& 2апіабёэ 


Оценка: 6/10 
АМ (Атегіса опіїпе Іпзіапі Мез5епдег) 
пНр://мммлм.аї т.сот 


АО е най-глобалният доставчик на Интернет в 
САЩ, а вече плъзна и из Западна Европа. В Бъл- 
гария тяхната чат-програма няма особено голям 
успех, защото прилича на ІСО. Иначе по света се 
нарежда веднага след нея на второ място по брой 
потребители - само с някакви десетина милиона 
по-малко:)! Янките, ползващи услугите на АОЇ, 
нямат нужда от програмата. Нас, разбира се, това 
не ни интересува, защото по-скоро човешки крак 
ще стъпи на Уран, отколкото Атегіса Опіїпе да 
плъзне из България. Все пак никой не знае, само 
бъдещето може да покаже - ама на мен не ми се 
вярва много. Ето затова АМ няма много голяма 
почва у нас, въпреки че съдържа всякакви све- 
товни новини и търсене на потребители със сход- 
ни на вашите/нашите интереси. 

Оценка: 5/10 
Ме со сорс 
е Вврупеввепдег.твп.сот/ 
Мсгозой просто не могат да се сдържат да не се 
наврат във всичко, свързано с компютрите. След 
техния МЗМ пеїмогк (разбира се, неприложим у 
нас) решиха да направят портален сайт 
(мммм.тзп.сот), който се развива доста добре. 
Сега едноименната чат-програмка вьрви вградена 
с новия Іпіегпеї ехріогег 5.5 и отново наподобява 
СО. Хубавото е, че поддържа проверяване на по- 
щата в Ноїтаі! (която не е РОРЗ тай) без да има 
нужда да си отваряте бгомѕег-а. Естествено, ако 
имате съобщение, трябва да го пуснете, за да го 


ИНТЕРНЕТ 


без огран 


ичения! 


• неограничен трафик е 720 часа месечно • 


е: оптични канапи е 


уа. "Фритьоф Нансен" №7 
ћіїр://шшш.іпіегкгаѓі.пеї 
іпѓо@©іпќегкгаѓї.пеї 


бе 


заето е 


прочетете. 
Оценка: 

5/10 
РЕШЕТОК а 
о М ранаксот 
Райак е средностатистическа чат-програмка. 
Правена е в ВС стил и единственото интересно 
при нея е, че поддьржа разговори с микрофон и 
камера. Такива като нея бол и няма с какво да ви 
заинтригува. Регистрирате си потребител, давате 
си Етай-а като будала за всякакви јипк сьобще- 
ния и реклами и след две седмици я изтривате. 

Оценка: 4/10 
В крайна сметка от изброените програми си зас- 
лужават само първите две: п!АС и ІСО. Едната е 
за весел чат с много хора, другата е да поддьржа- 
те врьзка сьс свои хора успоредно с вашите за- 
дьлжения. Кое ще използвате, изберете вие. Ос- 
таналите програми засега са само техни бледи 
копия и едва ли някога ще достигнат образците. 
Но Интернет-чатьт е нещо невероятно хубаво и 
удобно, което ще продьлжи да се развива, докато 
накрая хората не започнат да си разменят ШМ- 
ове (Опідие 14 Митбег) вместо телефонни номера. 
М/агдеп (И.Котев) 
Міп: 486, 66Мһг, 8 ВАМ; Орі: Р 166, 16 ВАМ 
Бележка: Уводният текст към тази статия съ- 
държа съждения и изводи, които са дискусионни. 
Запазваме си правото да се върнем на тях и с 
други мнения. 


е! (° 8 


жають конат 


11 
Продължение от Мб;#28 


Най-невероятната част от системата Оо!Бу 
биггоипд Рго (одіс е, че изходният сиг- 
нал, "уловен" със стереото, може да се преда- 
ва заедно с него навсякъде, където има въз- 
можност за предаване на стереосигнал: теле- 
визионни стереопредавания, чрез спътник (С- 
рапа, 055 или Ргітебіаг), кабелни предава- 
ния, УКВ (ЕМ) радио, лазерни дискове, видео- 
ленти, и дори някои игрови приставки. Днес 
можете да слушате звук в системата робу 
Зитоипа при много ре- № Е 
довни телевизионни 

програми, в нараства- 

щия списьк на компакт- 

дискове и, естествено, 

на МН5 и лазерни диско- | 

ве, на които са записани 

хиляди филми сьс систе- 

мата Ообу Зіегео (тер- 

миньт Доїбу Ѕїегео озна- 

чава точно сьщото, кое- 

то и добре известната ви 


имаме и Ообу Зштоипа Рго 109, и пода 
това всички декодери Побу. Пойа! са с вгра- 
ден декодер ПоБу Рго Гооіс. В таблицата, ко- 
ято следва, се прави сравнение. на свойства- 
та на ОоБу ОЮойа! и ОоБу Эштоипа Рго 
Іодіс.Парамєтър ОоБу Оюйа! - Доїбу, 
Зштоипа Рго| одіс"Обікрьжаваш" Канал 
- Стерео, пьлночестотен (3-20000 Нг). - 
Моно, с ограничен спектьр(100-7000 Н2 ). - 
НисКочестотен Канал Па, (3-120 Нг 
).НЕ - Панорамиране-Разнообразно От- 
ляво надясно, отдясно наляво, отпред назад и. 
обратно Канали -6 отделни, всички канали 
могат да бъдат активни едновременно и не- 
зависимо един от друг 4 производни, могат да 


възпроизвеждат само един преобладаващ. 
сигнал във всеки момент от времето Разни | 


-Подобрена картина на звука, Ги Годарениеда 


така, като че ли се намират на еднакво разс- 
тояние от слушателя. .Икономично реше- 
ние на задачата за получаване на високока- 
чествен обемен звукПри намаляване на 
общата сила на звука в звуковите пътечки при 
екшън-филмите (например, когато действието 
се развива късно през нощта), съответства- 
щия образ се компресира, така че да съхрани 
качеството на тихите фрагменти Обемен 


звук от всеки незакодиран източник на сте- 


уооївг Сьвместим ми ВСИЧКИ съдестаува- 
щии бъдещи стерео формат 

на стъпка напред за въвличането на слушате- 
ля в света на реалните звуці и. Безпрецедентни а 
творчески възможности за производство и 
управление на звука. Представлява сам | 


по себе си значителна стъпка напред в срав- | 


нение с обичайния стерео звук. Световен „ 


Виѕіпеѕѕ" използва ПоБу Отайа! за предаване 
на 120 музикални стереоканала и всички те 
се излъчват от един предавател. Ргітебіаг 
планира в най-близко време да добави Побу 
Оідіаї към телевизионните си спътникови пре- 
давания. - Кабелна телевизия. Внедря- 
ва системи с Доїбу Пока! от съображения за 
ефективност и за да има готовност за стан- 
дартите на - бъдещите системи за НОТУ. 


Във аана сока МегваШе різс 


# 


стандарт. В: В настоящия момент същес-. г 
пф. 


твува огромно количество източници на звук, 
поддържащи Доїбу Рго І одіс. А как стои ВЪП- о 
росьт за оу Дідіїа!? На какво още може да 


рането. Бобу Оідіїа! технически допуска ог- 


_ ромно разнообразие от формати, а някои от 


на Чіте аїйдптепі - изравняване“ по време, | тях ще се появят в най-близко време: Най 


т.е. заставят. се динамичните канали да звучат. 


тел, 


ср и; Е 


> ребгиноп Телевизия (НОТМ). Тази сравни- 
телно нова система беше една 
от първите, които избраха 
ОоБу Одна! за своя основна 
звукова подсистема. Изборът 
беше направен от "@гапа 
АШапсе" - организация, ус- 
тановяваща всички стандарти 
за системите НОТУ в САЩ.- 
СпътниКова тєлєви- 
зыя - Онес! Вгоадсаз! 
байеКе (085). Тя вече 
активно използва предимст- 
“вата на Оофу Юойа!, а именно 
високото качество и просто- 
тата на предаването. Напри- 
‘мер организацията "ОМХ їог 


„записваме Ооїбу Отойа! освен на лазерни дис- | 
кове? О: Ооїбу Оойа! притежава едно раз- 
„кошно качество - голяма гъвкавост при коди- 


(ОМО) вече влиза 

оу Оідіаї. - Таки- 

ва формати като 

цифрови видеокасети 

-Оідіїа! Мідєо 

СавзеНе (ОМС), и 

цифрово аудиопреда- 

ване - Пойа! 

Аџаіо Вгоадсаз! 

(РАВ), са първи в 

списъка на внедрява- 

не на уникалната ком- 

бинация от качествен звук, ефективно преда- 
ване на целия спектър на сигнала и многока- 
налните възможности на технологията Доїбу 
Оіойаї В: Кое прави Доїбу Оідіїа! толкова гъв- 
кава или, казано още по-направо - с какво в 
| добра? О: Буквите "АС" в Пофу АС-3 

У овначават Дио Содіпд - кодиране на звука. 


Цифровото кодиране на звука често бива на- 
ричано "регсерша! содіпо" - осезателно (въз- 
приемчиво) кодиране, или още кодиране, ос- 
новано на усещания. По-простичко казано, 
това е такова кодиране, което се опитва да 
намери и след това да отдели тази звукова ин- 
формация, която ние така или иначе не можем 
да чуем, и в същото време да съхрани това, 
което можем да чуем. Предназначението му е 
да побере възможно най-много полезна ин- 
формация в достъпния спектър. Ето една ана- 
логия за пример. Да предположим, че трябва 
да се придвижат 4000 души (полезна инфор- 
мация) от едно място на друго за 1 час. По 


шосето могат да минат само 1000 коли за 1 
час. Ако поберем всичките 4000 души в тези 
1000 автомобила, значи можем да се изба- 
вим от излишната информация (ще оставим 
3000 коли в гаражите). Това е един вид висо- 
коефективна доставка (придвижване) и точно 
това е предназначението на системата Вофу 
Оона!.Една от причините за изключително ви- 
сокото качество на звука на компакт-диска, е 
че той сьдьржа огромен обем данни: 16-раз- 
рядни образци се избират 44 100 пьти в се- 
кунда отделно за всеки канал. Това съответс- 
тва на информационен пбтокњот, 1 411 200 
бита за секунда. Компакт-дискьт просто пред- 
ставлява огромен склад за информация, кой- 
то позволява запис на до 74 минути музика на 
един диск. Добре, а какво да правим, ако 
трябва да запишем двучасов 20-разряден сиг- 
нал и на всичкото: отгоре да бъдат шест кана- 


шума. Но това позволява да се замаскира 
само шума, близък. по, честота до полезния 
сигнал. Поради това Вофу Отайа! разбива зву- 
ковия спектър за всеки канал на тесни ленти 
с различен размер, оптимизирани към честот- 
ната избирателност на човешкия слух. Така 
много точно се филтрира шума при цифрови- 
зирането, за да се окаже той много близък по 


ПІН ПИШИ 111 


честота до честотата на кодирания сигнал. Ау- 
диосигналът ефективно заглушава шума, като 
го прави недоловим за ухото. Там, където от- 
съствието на сигнала не позволява да се мас- 


ла? В днешно време такъв огромен потокине е. кира шума при цифровизирането, ПоБу Отойа! 


формация е непрактичен нито за съхранение,“ 


нито за предаване. Кодерът і Воіры 


зи всичко възможно да го намали. Ообу 
Попа! е толкова „ефективна система за шумо- 


Сара! всъщност е пьрвият кодер, разрабо- “> подтискане, чевр в резултат качеството на звука 


тен специално за многоканален звук. Уникал-“ 


ният опит: на Доїбу | абогаїогів5 за отстранява-_ 
не на аудиошума е изключителен за намаля- 


ването на потока данни, защото колкото, пох: 


малко битове се.използватза ог 
аудиосигнала, толкова по-голям е шум 


тискането на шума при оШу става:чрез нама: 
ляване на нивото на шума при отсъствие на | 


аудиосигнал или позволява на по-силният по- 
лезен аудиосигнал да»покриє или, „маскира“ 


пада е Едрашвр близо до оригина- 


= = различни при всеки в конкре- 
тен „случай 1 в ЗВИБЩМОТ, от спектъра икдина- 


_ емайки модела на слуховото маскиране, коде- 


рът предоставя оптимално количество разря- 
ди за аудиосигнала във всяка лента. Допълни- 
телно се извършва преразпределение на раз- 
рядите между разните канали в съответствие 
с модел, при който по-честотно наситеният 
канал изисква повече данни за предаване, от- 
колкото другите по-слабо запълнени, а така 
също се отчита, че силният сигнал в един ка- 
нал може да маскира появяващия се шум в 
другите канали. В резултат Доїбу Оойа! може 
да използва пропорционално повече преда- 
вани данни за кодиране на звука, издавайки 
по-качествен сигнал и позволявайки да се ко- 
дират няколко звукови канала в по-нискоско- 
ростни потоци данни, отколкото изисква дори 
един канал на компакт-диска.Технически 
данни Кодерьт ПоБу Юойа! е способен да 
обработва входен сигнал с 20-разрядни дина- 
мични цифрови сигнали с честотен диапазон 
от 20 до 20000 Нг2 +0.5 аВ (-3 В наЗи 20300 
Н2). Нискочестотният канал покрива диапазон 
от 20 до 120 Нг +0.5 АВ (-3 аВ наЗи 121 Н?). 
Поддържа се честота на дискретизация в 32, 
44.1 и 48 кН2. Широчината на изходния 
поток данни може да варира от минимум 32 
кбит/сек за един моноканал, до максимум 640 
кбит/сек, което удовлетворява целият възмо- 
жен диапазон на изисквания. Типични са ско- 
ростите 384 кбит/сек за "5.1" каналния Ооїбу 
Діда! в потребителски формат, и 192 
кбит/сек за двуканално предаване на звука. 
+ Моодоо Мап 


Магазин - бул. “Христо Ботев” №29; тел. 951 61 06, 54 75 62; факс 951 59 62 


Чепише (е! Моегоага, Ргосеѕѕотѕ, Мекмогкіла еіс, 


(е! ВОХСАВТОЕА "Саутап 2" 4Мр 30 \Маео&Сгеайуе РС! 128 АТА/66 


- 134$ 


е! КО81ЅЕЕАА "Еазіоп" 30 \Мдео&Сгеайуе РС! 128 АСРАх АТА/100 - 134$ 


Ме! КОВ15ЕЕААЕ"Еаѕіоп" 30 Мдео&Зоипа 10/100 Гап АСР4х АТА/100 - 


1465 


пей 0850СВ "Сапа!" Репіит 4 Мобпегроагі - 255$ 


МТЕЦ®РВОЛ00+ ОЕМРСІ Її ап - 42$ 
ІМТЕГ®ІЋВиѕіпеѕѕ "М ВРОКТ 10/100МЬ ЕАЗТ НОВ - 


117$ 


РО! 128МЬ ЗОКАМ РС133 | йєТіте М/аггапіу - 655 


Е аа | 
Богат избор на: консумативи за мастилено-струйни, лазерни и матрични 
принтери; компютърни конфигурации, аксесоари и мултимедия; оригинални 


_ компютърни игри и др. 


Гаранционният срок на продуктите на е! е 36 месеца. 


В цените не е включен ДДС. 


Чрез СО се появи вьзможността да се | 
записва музика с високо качество без 
качеството на записа да се променя и 
да се влошава след употреба, както е | 
при магнитните ленти и виниловите | 
грамофонни плочи. В компютърната | 
индустрия СО стана безценен помощ- | 
ник на потребителите, но и на програ- | 
мистите. Софтуеристите получиха въз- 
можността да увеличат обема на свои- | 
те програмни продукти, добавяйки ви- | 
део и аудиоелементи и т.н. По-късно | 
дисковете започнаха да се:използват и | 
за гледане на цифрово „видео 
(МідеоСО). Прогресът обаче си е нещо, | 
което дърпа напред. Информационни- | 
те обеми нараснаха. Стандартният. 
компакт-диск (640 МВ) стана крайно | 
тесен. И се появи технологията ОУО. | 
Разбира се, страхотно е да сьбереш на | 
0\0-диск до 17 ВВ информация, нона | 
тази технология това й е максимумът - | 
повече няма накъде. Така полека-лека | 
възникна необходимостта от принцип- | 
нознов начин за съхранение на инфор- 
мация върху носители» А щом на паза- Пи 
ра има: свободна ниша; някой винаги я запълва. В. 


случая това е компанията Сопзівіайоп 30 (030). Тя» а да прок 
неотдавна демонстрира формата РМО, (иогезсепЕ | 8 и 
в 


Ми пауег Овк - флуоресцентен-многослоен диск), 
който много скоро може даьстане новия! 
индустрията. Първото поколение. „дискове 
фамилията от 120 ммьмногослойни ЕМ-дискове 6 
обемодо» 140 СВ и със»скорост на четене до 1. 
вв/сек. (ОМО - 17.4 СВ) Новите дискове например 


вместват до 20 часа компресирани филми във фор- = 


мата НОТУ! 

Накьсо за СОМЗТЕНЕАТІОМ 30 (СЗО) 
Президент и изпълнителен директор на С30 е физи- 
кът Евгений Левич, емигрирал гот“ Русия” (тогава 
СССР) през 1975 г. Самата компания СЗ0 съществу- 
ва от 1995 г. Основната й цел е да разработва прог- 
ресивни технологий, в областта" на съхранението на 
данни и да пуска"в производство продукти за пот- 
ребление и образование. Особеност в позицията на 
Сопзівііайоп 30-е-да»работи върху революционни, а 
не еволюционни решения и всички предлагани от 
нея продукти да дават тон на високопроизводител- 
ните технологий за съхранение на информация. 
Компанията има офиси в Ню Йорк, Флорида и Кали- 


форния, както и лаборатории в Израел и Русия. С30 - 


притежава над 60 патента. През 1998 г. в Русия е 
създадена фирмата 3-ДОМ, занимаваща се със сь 
щото, както и СЗО. Но най-големите успехи принад. 
лежат на американската компания. + | 
Принцип на действие на ЕМО-ВОМ 
Дискът ЕМО-ВОМ е прозрачен. Изба. 
що" не питайте къде е традиционният | 
отражателен слой за СО и ОУ0-диско- 
вете? Тази” „технология просто не се 
нуждае от ОТражателно покритие. 
Ери оптическите носители от типа | 
Ср, рур и МО прощесът 


Параметър 


Обем, СВ 


пада върху повърхността на информа» 


| 


ционния-влои, отразява се от метална Формат 


1 


подложка и се фиксира" от аа | Разстояние между пътечките, Мкм ....1,6 
| Оптична система: 
рен-льч-=под въздействието на лазера. | Дьлжина на вьлната, НМ 


„приемник, В ЕМО няма, „отразен лазе 


информационният слой започва сам № 

да изльчва. Принципът на действие на флуоресцен- 
тните дискове се основава на явлението 

ност: Преди години ру 


материал, наречен "стабилен фотохром" който в. 


лазерна светлина придобива флуоресцентни св 
тва (флуоресцентно светене). Цялата хватка 


МАБТЕВ САМЕЅ #29 == 


ЛИЗ МЕРЫ 


„проблема с множествената интерференция между 


у ваната отлазера, свободно преминава. през слоеве- 


| Диаметър на диска, мм 


Брой слоеве 

Разстояние м/у 

1 слоевете, Мкм 

„извършва | Обща дебелина на 

по следния начингелъчьт на. лазера информационните слоеве, Мкм 


та ОМО при изготвянето на двуслой- 
ни дискове външният информацио- 
нен слой се прави полупрозрачен - 
за да даде възможност на лазера да 
се добере до вътрешния слой. При 
това сигналът, преминаващ през 
' външния слой, "оставя" в него част 
от енергията вследствие на отразя- 
| ването. Отразените от двата слоя 
| сигнали интерферират (покриват се 
или се припокриват) поради кохе- 
| рентността (съвпадение на честоти 
| и постоянна по време фаза), в ре- 
зултат на което се получава загуба 
на полезен сигнал. Увеличаването 
| на броя слоеве причинява ефект на 
| множествена интерференция меж- 
ду слоевете и усложнява процеса 
на четене. Този проблем може да 
се реши чрез усъвършенстване на 
| детектор-приемниците, но засега 
` това е осъществимо само в лабо- 
раторни условия. При флуоресцен- 
тните дискове подобно влошаване 
на качеството на сигнала при уве- 
* личаване броя на слоевете също 
има, но е значително по-бавно. Е2азработчиците 
на ЕМО-ВОМ заявяват, че дори и при брой слоеве 
по-голям от 100 няма силно изкривяване на полез- 
ния сигнал, понеже всички слоеве на диска са проз- 
рачни и еднородни. Ако разгледаме ЕМ-диска в раз- 
рез, ще видим, че той се състои от няколко поликар- 
бонатни слоя, съединени "помежду си: Слоевете съ- 
държат повърхностни структури ("пити"), които се 
запълват С „Фуиорвоцанзен материал. При четене ла- 


своите. ‚физически свойства (като 
мие нафлуоресценция) под въздейст- 
Цраганатри. В нормал- 


ботчиците са убедени, че при използване на син ла- 
(480 ЫМ) в възможно увеличение на плътността 
всички физ) и елементи. рос он кают на един ЕМ диск. СФруга- 


загубват своите свойства. 630 твърди, ч 


деният фотохром. изльчва светлина в спектралната 2 носта от бі ве. ви записва не по протежение на 
област на падащото върху него излъчване. (в черв ; 
ния цвят) с определена стойност (в рамките на“ 

50 НМ), което позволява лесно да се различава си": 
нала от лазера и светлинния. сигнал от материала на 
диска. Тази технология позволява да се избегне” 


„ тепно“ да св по зищи скоростта на избор на данни. 
"Вследствие 6 На това създателите на ЕМ-диска, на 
пета. или: а сериозно, са предложили да нарекат 

"своята рожба "триизмерен диск". 

4 Едно списъче с ПРЕДИМСТВАТА НА ЕМО/С 
слоевете, която може да доведе до загуба на льча в р. Многослоен, прозрачен и еднороден диск. «2. 
многослойния диск - изльчваната фотохромна свет- “Малка загуба на полезен сигнал при преминаване 
лина не е кохерентна и добре контрастира с отразя- през няколко слоя. =. Флуоресцентното светене на 
отделния елемент безпрепятствено прониква през 

„слоевете на диска. 44. По-малка (в срав- 
нение с" СО/ОМО) чувствителност към раз- 
лични недостатъци на устройствата за че- 

тене. и-тн: Флуоресцентната технология 
не изисква особени производствени ус- 
ловия. 5. Излъчваната флуоресцентна 
светлина от всеки слой не е кохерентна и 
така. се отстранява проблема с множест- 
вената интерференция, наблюдаващ се в 
технологиите СО/ОМО. ©. ЕМО-техноло- 
гиятағе съвместима с СО и 0\/0-формати- 
те, като поддържа същата система на раз- 
пределение на данните на всеки слой. 

Производство на ЕМ-ДИСКОВЕ 
Много етапи в производството на ЕМ-дис- 
кове са унифицирани с вече съществува- 

щите методи за направа на Ср и ОМО. Разбира се, й 
има и някои промени. Като например формата на 
"питата" и методите за запълване с флуоресцентен 
материал, както и технологичната операция по алу- 
миниевия слой, което. намалява броя на стъпките 
при изготвяне на един информационен слой. Проце- 


а на сина Това с се дължи на отразения от 


1 сьт на мастеринг (изготвяне на мастер-копия) е поч- 
4 ти аналогичен на този при СО/ОМО. Нали помните 
как се правят СО? За носител на записаната инфор- 


1 мация се използва стъклена пластина с нанесен 


ві върху нея тънък фотосъпротивителен слой. Лазер- 
| ният лъч, чиято интензивност е модулирана с циф- 
ровата информация, се "врязва" в този слой и вър- 
|| ху неговата повърхност се появяват следи, съответ- 


1 стващи на "единиците" от двоичния код. След това 


4 фотосъпротивителният слой се проявява и покрива 
1 с метален слой. Този образец (Маѕїег) след записа 
| съдържа цифрова информация във формата на пити. 
После по галваничен път се приготвя точно негатив- 
но копие, което служи като прес-матрица, от която 
1 се изработват СО. За да се съхрани единствената 
1 матрица обаче, с нейна помощ се приготвят едно 
ИЛИ НЯКОЛКО междинни копия, които не се използват 
за прес-матрици, за- 


„щото са позитивни, а а 


| не негативни копия. 
Тези копия на обикно- 
вен език се наричат 


майките" по кару па 


разположение. на питите, започва тяхното запълва- 
нес флуоресцентен материал, който равномерно се 
нанася върху цялата информационна страна. Като 
се нанесе полимера, следва химична обработка на 
повърхността, за да се достигне желаната контраст- 
ност. После се прави проверка на копието за раз- 
лични дефекти и правилното запълване на питата 
чрез възбуждане на фотоелементите. След това ця- 
лата картина се улавя със ССО-камери, прави се не- 
обходимия анализ и слоевете се "залепват" на под- 
ложка. Всичко, това-отгоре се залива със защитен 
слой, който впоследствие може да се-използва за 
каквото и да є графично - оформление. За да няма 
физически контакт с информационните слоеве, тази 
област се запълва също с полимерен материал, как- 
то при СО и ОМО. 

Устройство за ЧЕТЕНЕ НА ЕМ-ДИСКОВЕ 
Разработчиците твърдят, че устройството, работещо 
с ЕМ-дискове, лесно ще приема и както СО, така и 
рур. Това е абсолютно необходимо, защото паза- 
рът е препълнен с такива дискове. По принцип не- 
щата са аналогични по много компоненти като нап- 
гример лазер, оптика, система за трекинг и фокуси- 

е, различни контролери. Добавени са само сис- 


А чен Ще приготвя сь- теми, способни да улавят и различават флуоресцен- 
„ко""етното с 


| щинска прес-матрица, която вече е негативно 


пие. И чак тогава с нея започва пресоването на СО. г 


і След пресоването на информацията върху нфор- 


мационната повърхност във вакуумна среда наз" Все оЩе 


нася тьньк слой алуминий. От външната. стран гна. 
| този метален слой се нанася пі Критие от 
защитен слой лак, за да сеу | 

то механично повреждане. ЕЗ технологи 

та ЕМО е много важно да єв получи учі 

та форма на питата, понеже впосл стві 


са различни. ЕВ ролята на мастер-копие при ЕМ е 
|| никелова матрица (щампа) Тя, както.и-при СО-тех- 
4 нологията, е негативно копие на произвеждания 
диск. ЕМ-дискьт се състои от НЯКОЛКО ОЯ; 

процесът се разделя на етапи: отделно се приготвят. 
информационните. слоеве, след което се свързват. 
помежду си. Технологично производството на ЕМВ. 
има две разновидности. При-първата се използва 
горещо. щамповане,.Всеки слой се получава чрез 
пресоване" на поликарбонатния слой с две щампи 


то с ветене От лазерното, както и обслужването 

избор на информационните слоеве. 

= == - ЗАПИС НА ЕМО-ВОМ 

а-официално представен прототип на 
"ЕМО, но СЗО заявява, че 


Представяте ли си какво шеше да є, 
ако нямаше компакт-ачскове? Ужас! 
Раждането им є същинска револю- 
ция, коягпо повлия пряко и Ккосвено 
върху анешнатпа човєшіка ссиносиа, 


„действието. на лазера приз 

и да се избере метода за запис 
ботчиците на ЕМО-технологият 
ципа за запис | 


(мастер-копия) при висока температура. В резултат*». ребата на ‚материал, притежаващ по ‘начало 


се получава така, че един слой носи информация от 
1 двете страни. След това питите се запьлват с флуо- - 
і ресцентен материал и щом той се втвърди, слоят се # 
| пресова под налягане, При втория метод се използ- 
отополитеризация, при който слоеве 


друг, като се я ты 
формацій У 


„са участъците, на които се въздейства: термично 


” чрез лазера, загубват това свойство (логическа 7 
нула). Вторият принцип (химичен) изисква използ- 
"ването на материал без първоначални флуоресцен- 
"тни свойства. Лазерът предизвиква фотохимична 


1 реакция, в резултат на която в материала надделя- 


3 4 5 6 7 8 9 10 11 Слоеве 


луоресцентните свойства. За да се вьзбуди 


форма, позволяващ както четене, така и запис. Още 
една интересна особеност е, че има вьзможност за 
съвместяване на МОВМ и ВОМ на един носител! 88 
Представете си например 20-слоен диск, на който 8 
10 слоя вече съдьржат информация (записана фаб- 
рично при производството им), а останалите 10 | 
слоя са оставени за нуждите на потребителя. Чудо 
но за съжаление информацията, постьпваща от И 
официалните източници, е доста оскъдна и не оста- (ій 
ва нищо друго, освен да дочакаме с първите! ЕМО | 
М/ОВМ и записва- 

щи устройства. 

Компанията 030 Ё 

планира и пуска- 

не на презапис- 

ващи ЕМО (в края | 

на 2001 г). Прин- 2 

ципът на запис № 

остава практи- № 

чески както при №№ 

С0-В\М\/-техноло- МИ 

гията, но тук няма | 
необходимост от 
управление на отражателната способност на слоя - | 
достатъчно е да се преведе флуоресцентният мате- | 
риал от едно състояние (отсъствие на флуоресцен 
ция) в друго (наличие на флуоресценция). Например 
целият слой на ЕМ-диска ще е покрит с флуоресцен- 
тен материал, който по начало не притежава флуо- | 
ресценция (логическа нула) и при записа на логи- [№ 


Е РЕНН ОВ БАРН РГА АБИ 


чрез маломощен лазер се възбужда |і 
фотохимична реакция, вследствие на 
което в този участък надделява флу- рій 


шва чрез иа лазер, под действиєто за който ри 


7 ресцентни свойства (логическа единица). При запи: і  извършв омощта на фоточувствителен елемент, 
Ито представлява масив от С00-камери. Този | 
‚способен да чете нискомощно светене с чес- И 


есетки МХц със скорост до 1 ЄВ/сек. При това їй 


“механичната скорост на работа е 450 пъти по-мал- 


ка, отколкото при ОМО: 

| Освен ЕМО 
Компанията СЗО разполага с още един любопитен 
продукт = ЕМС Сівагбага(їт) КОМ. Това е устройст- 
во. за съхранение на информация с размерите на 
кредитна карта, но в него има ЕМ-диск с диаметър 


50 мм, Първите. модели от това устройство ще съх- И 


раняват до 10 ВВ информация при 20-слойно из- 
пълнение и плътност на записа 400 МВ на квадратен | 
сантиметър. Себестойността на това производство 
не е по-малко от 5 10, но тук май се очертава доб- 
ра замяна на днешните флеш-карти в много (макар Ё 
и не във всички) области. СЗО твърди, че в лабо- 
раторни условия е създаден диск в 50-слойно из- 
пълнение, обем 1 ТВ и скорост на предаване на дан- 
ните до 1 6В/5. ГЛоявата на тези продукти ще стес- 
ни ужасно много мястото, заемано от СО и ОМО. 


„Компанията СЗО планира много скоро да пусне сво- 


ята първа продукция, но за цени сега вьобще не се 


“говори, а и в момента е трудно да се предположи 
„кога тези продукти ще станат достъпни за масовия 
„потребител. 


Моодоо Мап 


Г МАЄТЕВ САМ 


ческата единица на нужното място |) 


оресценцията. Изтриването се извьр- | 


Измъкнете Тһе бгіпсһ от орбита. Това е единстве- 
ният начин да бъдете сигурни. 

Кой друг освен \\/ћоѕ обича Коледа толкова много? И 
кой друг освен бтіпсб я мрази толкова много? Джиог- 
рафи, този неизвестен мо- 
шеник, ги е направил съсе- 
ди. Създават се условия за 
насилие и бипсП е онзи, 
който започва пръв. При 
това кратко отлагане на сре- 
щата със силите на М/по5 
двете противникови страни 
Ипмегза! и Копаті се обеди- 
няват и ни канят да проучим 
подробно атаката на Сйпсп чрез интерактивната си- 
мулация или "игра" за 5еда Огеатсазі. При Тһе Сіпсћ 
има малко точни неща, но в замяна на това пьк мно- 
го погрешни. Страхотната музика е опорочена от изк- 
лючително слабите звукови ефекти. Солидната схема 
за контрол е направо загуба на време за игра, в коя- 
то рядко става ясно какво ще прави или как ще го 
прави сега бгіпсП. Явно създателите доста са бързали, 
притеснени от пускането на филма и затова става още 
по-явно, че Сппсп няма и не трябва да намери място 
в много Огеатсаз!5, защото има много други страхот- 
ни игри, които очакват нашето внимание, и то съвсем 
заслужено. Өгіпсһ поставя играчите в Е 
неясната роля на хора, мразещи Ко- 
леда. Той е мешавица от скоковете на 
Марио, способностите на Лара да се 
движи по ръбове и да увисва, умения-. 
та на Солид Снейк да се промъква тай- 
но и накрая - притежава своя собст- 
вена раница, пълна с куп полезни 
джаджи, като например специална 
пушка, приспособление за катерене 
по стени и дори бгіпспсорівг. Плановете на Сппсп са 
да разбие Коледата на Мћоѕ като унищожава колети и 
подаръци, като насочва коледните картички на пог- 
решни адреси, като разваля украсени коледни дръв- 
чета и въобще като прави страхотни поразии - напри- 
мер замеря с развалени яйца прозорците на къщите 
или боядисва плакатите на кмета, Играта е нещо сме- 
сено между платформер и приключенска игра, но е 


Аіиѕ отново се опитва да примами геймърите в 
объркан свят на демонично владение и наперени, 
но уплашени до смърт журналисти. 

В началото играта може да ви се стори малко овехтя- 
ла, но всъщност Регвопа 2 се разгръща в обезпокои- 
телно властна практика - в смесената технология 
Вгваїй ої Нге, която притежава обезкуражителната ат- 
мосфера на 5іїепі НИ! или Ѕуѕїет Ѕһоск. Ланките, бле- 
доликите герои, временно проучват безкрайна колек- 
ция от атмосферни многоьгьлни проспекти и отчаяно 
желаят булото на реалността да остане пльтно поне за 
още няколко секунди. Под повьрхността на този стил- 
но мрачен свят бие сърцето на сложна и пьлна с но- 
вости го!ер!аутод-игра, едно чудесно майсторско пар- 
че, което е добър старт в новата година. Фокусьт на 
Регзопа 2 е насочен върху строго реалистични места, 
а сенчестият окултен ритуал в началото може да ви се 
стори мрачен и незавладяващ. Но това е само начало- 
то - само подготовка за наистина ужасяващите неща, 


МАЗТЕЯ САМЕЅ : 


наследила малко хубави неща от двата жанра и много 
от лошите им страни. Притежава солидната схема за 
контрол, каквато има един платформер. За съжаление 
обаче съдьржа и ео дразнещото ударение върху 
сьбирането на разни безпо- 

лезни неща. Макар необи- 

чайната атмосфера, приклю- 

ченските моменти и елемен- 

тите на пъзел да са о'кей, Те 

Огіпсћ страда от ахилесовата 

пета на всички приключенски 

игри - от тази дива несигур- 

ност, която играчите изпит- 

ват, когато няма начин за 

разберат дали те са некадьрни да се справят с даден 
проблем или причината е в самата игра. Тьй като на 
практика това е най-големият недостатьк на играта, 
ще ви разкажа още за него. Да вземем например една 
от шестте или седемте мисии, които трябва да бъдат 
изпълнени в Ооуитомп М/по-міїїв. Мисията е да заме- 
ряш с развалени яйца 10 прозореца. Да предполо- 
жим, че бйпсй е успял да открие 9 от всичко 10 отво- 
рени прозореца и съответно е изпратил разваления 
кокоши продукт в тях. Чудесно, но му трябва още един 
прозорец, за да завърши мисията и той упорито го 
търси. века се много внимателно, но уви. И започ- 
сее ва да се колебае 

- дали наистина е 

направил внима- 

телен оглед без 

да пропусне 

нищо или е необ- 

ходимо да отиде 

да търси на друго 

място? Обаче 

другото място е 

свързано с куп допълнителни усложнения. Трябва да 
намери нещо, което да му позволи да отиде в друга, 
неизследвана област на Домупіомип М/по-міїе. Добре, 
ами ако е нужно да отиде в друго ниво да го търси 
това нещо - как ще разбере кога е намерил съответ- 
ното нещо? Представете си, че трябва да попадне в 


трето ниво и да вземе втория предмет, който му поз-` 


волява да достигне първия предмет и след това да се 


които се случват по-нататьк. 
Понеже героите наистина ста- 
ват все по-ужасни и сюжетна- 
та линия непрекъснато се про- 
меня, геймърите откриват в 
един момент, че копнеят за 
измамно стерилния комфорт 
на Земеп 5іѕїегѕ Ной. В край- | 
на сметка след като едно съ- 
щество по-грозно и от самия 
дявол може да изпълзи от 
сенките на олющената офис- 
сграда, въпросът е: има ли на- 
истина място, където можеш 
да се скриеш? За да се поддържа тази атмосфера в 
Регвопа 2, на помощ идва сякаш безкрайна-процесия 
от сюрреалистично анимирани сцени и герои, съчета- 
ващи в себе си традиционната анимация с СС и виде- 
оефекти, което дава крайния ужасяващ резултат. Ако 


| вепайоппа | 
І ат ВеЦачоппа ^ 


І та Гог Свове шно сваПепде Л 
Тһе топхѓег Кпошп 25 опезеії Л 


върне в М/по-міїїв, за да изстреля последното яйце!? 
Не, това е направо смешно - не може да са го напра- 
вили по този начин, нали? Да, само че няма никакъв 
начин да разбереш прав ли си или не! Просто не мо- 
жеш да бъдеш сигурен! Проблемите с геймплея не 
свършват дотук, за съжаление. Понеже всичко - ама 
всичко - е направено като част от сериал (унищожи Х 
подаръка, събери У Біџергіпіѕ, замеряй с яйца 2 къщи 
и така до безкрайност), няма никаква тръпка! Обикно- 
вено ликуваме, когато нашите герои се сдобият с 
ново оръжие, което стреля още по-страхотно. В Тһе 
Сппсп се сдобиваш с нещо ново, само ако намериш 
от 4 до 16 Ыиергіпіѕ, а това са разни пъзели, които не 
носят тръпка, а просто накрая въздъхваш с облекче- 
ние "Уф, ето че се сдобих най-после с бгіпсйсорівг. 
Крайно време беше!" Въпреки че играта изглежда 
много полирана на някои места, нейните груби ръбо- 
ве ясно показват, че са я претупали, когато са я пра- 
вили. Музиката е интересна и създава подходящото 
настроение, но звуковите ефекти са записани при 
много широко вариращи нива на звука. Това прави 
звуковия фон ужасен на места. Просто заглушава гла- 
са на разказвача. 
Гласът на разказва- 
ча, в интерес на ис- 
тината, е подбран 
добре, но другите 
гласове са абсолю- 
тен срив, особено 
този на Обгіпсћ. Ани- 
мацията на героите 
е гладка и приятна (прилича на сапооп), но някои тек- 
стури от околната среда са разместени или недобре 
изравнени и често могат да се видят полигони, които 
се застъпват. И накрая, но не последно място: някои 
важни елементи от терена оживяват само когато 
Сппсй ги наближи и после пак изчезват щом се отда- 
лечи. Това е безкрайно дразнещо, защото при такава 
игра, ориентирана към предмети, много важно е да 
виждаш къде се намират различните неща. Напосле- 
дък се появиха доста хубави игри за зеда и при това 
положение Тһе бгіпсп безкрайно трудно ще спечели 
собствениците на Огеатсаѕї за своята кауза. 
Моодоо Мап 


сюжетът в тези сегмен- 
ти се стори на някого 
твърде абстрактен, той 
може да не се безпокои 
- тези сегменти са без- 
ценни при обличането в 
пльт и крьв на мрачния 
свят на Регзопа 2. При 
това дават психологич- 
на дьлбочина и добра 
основа за сплашване 
по пътя. Този вечен 
страх от злокобността 
на мрака се предава 
благодарение на неочаквано оригиналния разказ. Гей- 
мърът влиза в ролята на, и по-точно в патентованите 
кожени обувки на Майа Амано, репортер на Тідег Веаї 
- стилно списание за тийнейджъри. В началото на на- 
шата история, Майа е изпратена да отрази в репортаж 


серия от Разбира се, и най-вьлнуващата история дотяга, ако не 

убийства в е подплатена солидно с добьр геймплей. Регзопа 2 не 

5 ву е п само го притежава, но и навлиза достатъчно детайлно 

| 515 1егв, и заинтригуващо, за да може да задоволи и най-кап- 

наглед ризните гоіеріауегѕ-играчи. Говорим за повече от 50 

съвсем часа разказ с всичките вариации и за една порочна 

нормално битка в свободна форма, която очаква и предизвиква 

училище. В онези, които са достатъчно храбри, за да посмеят да 

І хода на влязат в нейния мрачен и объркан свят. Геймплеят 

журналистическото си разследване тя открива, че в притежава такава дьлбочина и сложност, че дори 
случая са набьркани окултни сили, а смьртта на уби- може да обезкуражи и смаже по-меките членове на 
тите се свързва с мистериозния ритуал Тһе уокег$ гоераупод-обществото. Това е най-очевидно в уни- 
Сигѕе (Проклятието на шегаджията). По всичко личи, калната сопіасі ѕуѕїет на играта, която позволява на 
че някой се мъчи да призове древна демонична сила, Майа и нейните придружители да получават помощта 
за да употреби огромната й мощ за целите на своята на различните странни и чудати обитатели на Регвопа 
мрачна кауза. Попаднала в центъра на конфликт, кой- 2. След като ги измъкне от техния свят, Майа и прид- 
то не йе много ясен, Майа разбира, че е във вихъра ружителите могат да влизат в странни разговори с 
на събитията и се лута между тайнствената паралелна тях, да търсят следи и да боравят с тайнствени неща. 
реалност на регвопа и сблъсъкът очи в очи със самия Това допълнително нажежава битката, като дава под- 
Шегаджия. Сюжетът на Регвопа 2, майсторски предс- крепление на твоите за по-голям контрол върху сами- 
тавен в уникален стил, бързо грабва вниманието на те тях, благословени с вечната духовна енергия. Ма- 
играчите и ги захвърля в свят; който едновременно е кар първоначално да плаши, впоследствие играта се 
много познат, но и обезпокоително сюрреалистичен. разгръща и завладява с много заклинания, герои и 


Инди се появява на М64, за да смъкне от трона едно оръжие, пред което атомната бомба изглежда 
Тот Ваійег, а нали добре знаете какво чудо на като детска играчка. Тук е напъхан гласовия диалог от 
чудесата е това! РС-версията, но макар звукът да е много добър (Расіог 

Очакванията за Іпдіапа Јопеѕ апа {пе Іпїегпа! Маспіпе 5 в крайна сметка са си 1, професионалисти по звука), 
бяха много високи. И трябва да признаем, че тази сега гласът звучи просто. смешновато. На места може 
приключенска игра наистина е стойностна и с много да се разсмеете дори на глас като чуете какви неща 
достойнства! Има някои излизат от устата 
страхотни кътсцени и це- на героя. За съжа- 
лият диалог от РС-версията ление Харисън 
е вътре. Но нещичко все Форд не озвучава 
пак не й достига, за да героя в играта, 
бьде наречена велика така че Йнди зву- 
игра. Въпреки че е едно от чи, Хм... меко каза- 
най-добрите заглавия, по- но, странно. През 
явявали се някога за №64, по-голямата част 
тя просто не се различава от играта се налага 
съществено от Тот да скачаш от ръб 
Ваїдег, за да я детронира и на ръб и отвреме 
да се изкачи на върха. Ако навреме да стре- 
тя беше излязла преди няколко години, още преди да ляш, като за целта разполагаш с доста оръжия, които 
се появи Лара, сигурно щеше да бъде направо рево- събираш попътно. Инди трябва да събира и съкрови- 
люционна игра, която да Донс милиони долари на шта, скрити по пътя в алкови и други места встрани 
ЦисазАгіз. Вместо това от пътя. За всяко ниво има по 10 такива 
обаче Едо5 жъне плодо- съкровища, а ІД (пду Опойет- Коефици- 
вете от приключенските ента на Инди) отчита как се справя Инди 
активи на Лара - преди със задачата - колкото повече такива 
всеки наричаше Лара благинки събере, с толкова повече пари 
женския Индиана Джоунс, се сдобиват играчите. С тези пари пък се 
а сега излиза, че истинс- купуват ценни неща в началото на всяка 
кият Инди просто не може мисия: например пакети здраве и дози 
да я надвие, щом става противоотрова. Интерфейсът оползот- 


въпрос за 30-платформа и приключенски екшън. Йна- 
че видът на папа Јопеѕ е фантастичен - особено с 
този АМВ ехрапѕіоп рак (играта може да се играе и 
без него, но с него зрително изглежда далеч по-доб- 
ре). Въобще тя е сред най-красивите игри, които въ- 
обще някога сме виждали на конзола. Но само това 
не стига. Играта се играе точно както и Тотр Ваїдег - 
абсолютно по същия начин до последните движения, 
като да речем плуването или Москрийпа-а. Играта за- 
почва с това как Инди прави разкопки. И още преди 


ворява разположението на контролера на №64 - игра- 
чите могат да използват левия, десния и долния С бу- 
тони за често използвани неща като например орь- 


жи. 


да сте свикнали как да се справяте с различните дви- | 


жения, как да се измьквате и да се пазите, вече сте на 
път за Вавилон, където трябва да попречите на дявол- 
ските. комунисти да се доберат и разкрият тайната на 


неща, които продължават да нарастват, без да се пов- 
тарят досадно. Сложността е може би най-голямото 
предимство на играта. Но от друга страна точно тя ся- 
каш я превръща в "нередовен" гоіе рауег, който на 
моменти дори отблъсква с трудността си. Да избегнеш 
Вечното наказание (Еегпа! Рипіѕћтепї) примерно е 
задача, която изисква почти фанатична концентрация. 
Подобен проблем може спокойно да погребе по-не- 
концент- 
рираните 
и невни- 
мателни 
геймъри 
в лаби- 
ринт. от 
загово- 
ри, откь- - 
дето няма измькване. Но пьк ако си падате по подоб- 
ни мъчни закачки, Регвопа 2 е една от най-брилянтни- 
те в това отношение го!ераутд-игри от много години. 
Не се плашете от сложността на тази игра. Нейните 
объркани прелести доказват, че усилието си струва. 

а Уоойоо Мап 


жия или запалка (за да осветиш тъмна пещера напри- 
мер). Горния С бутон се използва за поглед от първо 
лице, за да видиш какво има и какво става наоколо, 
преди да продължиш по-нататък. Не искам да си кри- 
вя душата. Играта наистина е проектирана чудесно, 
има интересни пъзели за решаване и действието се 
развива в прекрасен свят. Единственият проблем е, 
че всичко това вече сме го виждали, макар и на други 
системи. При всички положения играта за конзола оп- 


ределено е по-добра от РС-версията, но дори и това 
не я прави нещо повече от клонинг на Тотр Ваег. 


Расіог 5 са свършили повече от фантастична работа, 


спретвайки тази игра за М64, и тяхната работа трябва 


да се оцени много високо. Но и тази работа не прави 


от играта блок-бъстър! Прави просто една добра игра. 
Ако никога не сте играли Тот Ваїдег, тази игра нап- 
раво ще ви взриви! Ако обаче сте фен на Тот Ваійег, 
играта ще ви се стори позната като старите ви обувки 
отпреди две години. 

Моодоо Мап 


Ед Симсьн и Том 
Роуландс се срещат 


в Манчестьр, кьдето и 
двамата учат история. 
Тьй като и двамата се 
интересували от 0.- 
ство, бързо сформи- 
рат група, и вземайки името Дьст Брадьрс, кое- 
то им предлага продуцента на Бийсти Бойс Пол 
Бутик, започват на свирят из клубовете. Още 
от самото начало Дьст Брадьрс имат свой 
стил на свирене, и славата им бързо нараства - 
главно като миксатори на неща, с които другите 
09 не успяват да се справят - например хаус и 
хип-хоп или рок. Стилът им на свирене е дина- 
мичен и бърз, затова обикновено ги пускат в на- 
чалото на партитата - за да "вдигнат публиката 
на крака". Пъст Брадърс набират стреми- 
телно скорост и само З години по-късно, 
през 1992 влизат в студио - и всичко си идва на 
мястото. Така се появява Ѕопо То Тһе биеп - 


един невероятен микс от брекбийт, тежък бас, 


пищящи сирени и м И макар песента 


да не става особено известна, тя показва пътят, 
по който е тръгнала групата - да открива нови 
звуци, които никой дотогава не е чувал, и да ги 
вкарва в песните си. 994 е годината, В КО- 
ято Кемикъл променят денсмузиката. За начало 
правят 140 Сетигу Ку и Му Мегсшу Мои - 


песни от благотвори- 
телния албум Ѕегіоиѕ 
Коай Тир. Славата им 
на ремиксатори бър- 
зо се разраства и те 
преработват всичко, 
което си струва да 
бъде преработено - 
от Мамас ігееї 


за пръв път през 1989. 


поп лчпАТА - 


Сһетіса! Вгоїћегѕ, дуото издава Ехії Ріапеї Виз, 
който продава милиони копия по целия свят. 
"Ние не правим музика", обяснява Том. "Ние 
правим нещо, което те кара да полудееш, да из- 


Кемикъл Брадър с 
въд сума на отделни чужди парчета." Славата 
на КемКъл нараства забележително след из- 
лизането на третия им албум, Ѕиггепдег (чийто 


сингъл Неу Воу Неу бігі превзе всички световни 


лезеш от кожата си." И наистина е така - музи- 
ката на Кемикъл трудно намира аналог сред се- 
твърд, и все“ 
пак не тежък 
звук. В тяхна- 
та музика: 
всеки | един 
херц си пада 
на мястото. - 
от дълбоки! 
баси, | през 
плътни среди, 
по | пищящи 
високи - т.е., 
нямаща почти нищо общо с това, 


което сме 
свикнали да чуваме по радиото - бони прав 


бийт на т.нар. Комерсиално електронно. Вьп- 


а също и 
Рита! 


а Я м -Ргеасітеге |до Зап! 
- №? | Ебеппе 


реКи това, музиката на Кемикьл е прекалено 
разнообразна за да бьде причислена кьм даден 
ТИП. Като се започне от хаус, псайкълделик, 


"9 "оРгодіду, | 


път успешно! Така, 
напълно законо- 
7 мерно, се стига и до 
<. в албум, пуснат през 

1995. Вече под името 


-.-нче 


евгтех.ссов 


іпсегпеб-е-плаї НССЗ саппез 4 


ж.к. Красно село, бл. 208 
Вхоа Ж, гпел: 9556555 


ж.к. Слатина, бл. 31 
паргпер, гпел: 9 715440 


г бсгеат и {пе 
У | “Сһайаїапѕ - и всеки. 


транс, техно, че дори и фънк - Кемикъл прера- 


ботват всичко, давайки своята идея за съвре- 
менно звучене. "Все още имаме КаКво да 
Кажем" споделя Ед. "В последните две години 
хората просто събират семпли оттук и оттам, за 
да ги сложат на едно място. Според мен това не 
е музика. Според мен музиката е нещо далеч от- 


не ПРАВИМ музика... 


| 
класации). Показващ напълно нов и различен 
звук от която и да била друга група, албумът е 
пълен с енергия и бийт, Той е закономерен за- 
вършек на повече от 10-годишната им история. 
И въпреки това, Том и Ед все още не са достиг- 
нали апогея си Имайки целият свят от звуци, 
който някой може да си представи, те все още 
рушат границите на нормалното и традиционно- 
то. Много групи Копират формулата за 
успех на Кемикъл. Станалият известен със брек- 
бийт хита си Це ЗкапктеМег бопо Раїбоу Эт, 
признава, че черпи вдъхновение. единствено и 
само от Кемикъл. Дори. и гиганти на попмузика- 
та като 02 използват техните похвати. След по- 
вече от 10 години работа Кемикъл са дос- 
тигнали ниво, които малко други групи са. За 
епилог можем само да повторим това, което 


| л на 
казва Ед - "Все още имаме какво да кажем...". И 
така, думата е тяхна - за нас остава само да 
| 


чуем... | | 
| | ч 


Їеді Бед 


ЗПЕМТ ЅСОРЕ (Р5 2) 


Скрит режим: На екрана за избор на режим 
натиснете: Дясно, Надолу, Дясно, Квадрат, 
Нагоре, Квадрат, Квадрат, Триъгълник, На- 
долу, Дясно, Надолу, Дясно, Квадрат, Триъ- 
гълник. Огледален режим: На екрана за из- 
бор на режим натиснете: Ляво, Ляво, Дясно, 
Квадрат, Надолу, Надолу, Нагоре, Триъгъл- 
ник, Нагоре, Дясно, Надолу, Нагоре, Ляво, На- 
долу, Квадрат. Гледна точКа на героя 
(Еїг8ї регѕоп): На екрана за избор на режим 
натиснете: Нагоре, Нагоре, Нагоре, Нагоре, 
Надолу, Надолу, Надолу, Надолу. Бърз ре- 
Жим: На екрана за избор на реким натисне- 
те: Надолу, Триъгълник, Нагоре, Квадрат, 
Триъгълник, Надолу, Дясно, Надолу, Дясно, 
Квадрат, Триъгълник. Романтичен ре- 
Жим: На екрана за избор на режим натисне- 
те: Ляво, Дясно, Дясно, Квадрат, Триъгъл- 
ник. Нощен режим: На екрана за избор на 
режим натиснете: Нагоре, Дясно, Надолу, 
Ляво, Нагоре, Квадрат, Триъгълник. Без 
сгоѕѕһаіг: На екрана за избор на режим на- 
тиснете: Дясно, Дясно, Дясно, Квадрат. 
Без ѕсоре: На екрана за избор на режим на- 
тиснете: Дясно, Надолу, Дясно, Квад- 
рат, Дясно, Надолу, Дясно, Квадрат. 
Без курсор на противника: На ек- 
рана за избор на режим натиснете: 
Дясно, Дясно, Дясно, Дясно, Ляво, На- 
долу, Нагоре, Дясно. Неограни- 
чено Време: Натиснете пау- 
зата В агсаде режим и на- 
тиснете: Квадрат, 
Квадрат, Квадрат, 
Кръг, Х, В1, В2, 12, Ё1, 
Триьгьлник,  Избор. 
Замяна на полобин 
живот за 5 секунди: 
Натиснете паузата В 
агсаде режим и натиснете: 
Нагоре, Нагоре, Надолу, Надолу, 
Ляво, Дясно, Ляво, Дясно, Х, Кръг. 
Замяна на 5 секунди за поло- 
Вин живот: Натиснете паузата В 
агсаае 
режим и на- 
тиснете: 
Кръг, Х, Дяс- 
но, Ляво, 
Дясно, Ляво, 
Надолу, На- 
долу, Наго- 
ре, Нагоре. 


ВТАОЕ 


Чийт режим: На главното меню задръжте 
11 и след това натиснете: Х, Х, Х, Х, Х, Кръг, 
ВТ, В2, 82, ВТ. Неограничени животи: 
На главното меню натиснете: Ляво, Ляво, 
Ляво, Дясно, 12, 11, В2, ВТ. След това, за да 
отВорите чийт меню, по Време на играта на- 
тиснете Зап. Неограничени амуниции: 
На главното меню натиснете: Надолу, Дяс- 
но, Нагоре, Ляво, 12,11, В2, ВТ. След това, за 
да отворите чийт меню, по Време на играта 
натиснете Зап. Всички артикули: На 
главното меню натиснете: Дясно, Ляво, На- 
горе, Надолу, 12, 12, В2, А2. След това, за да 
отворите чийт меніо, по Време на играта на- 
тиснете З1агі. 


ТНЕМЕ РАНК КОШЕНСОАЅТЕН (РБ 2) 


Всичко е безплатно: Докато сте В играта натиснете ГЛяво, Наролу, Х, 
Кръг] 8 поти. Златни билети: Докато сте 8 играта натиснете [Магоре, 
Надолу, Ляво, Дясно, Кръг, Дясно, Ляво, Надолу, Нагоре, Кръг! 4 пъти Всич- 
Ко е открито: Докато сте В играта натиснете [Нагоре, Надолу, Нагоре, 
Надолу, Ляво, Нагоре, Надолу, Нагоре! 8 пъти 


ПУМАЗТУ ИАВЕВІОВК5 2 (Р$ 2) 


Всички герои: На екрана със заглавието натиснете: Квадрат, 
ВТ, Квадрат, В2, Квадрат, В2, Квадрат, В1. Всички $һи ге- 
нерали: На екрана със заглавието натиснете: Квадрат, Квад- 
рат, В1, В1, Квадрат, Квадрат, В2, В2. Всички М/еі генера- 
ли: На екрана сьс заглавието натиснете: Квадрат, Квадрат, 
Квадрат, Квадрат, В2, В2, В1, В1. Всички Ми генерали: На 
екрана сьс заглавието натиснете: Квадрат, Квадрат, В2, В2, 
81,81, Квадрат, Квадрат. ВСМ Тез! опции: На екрана със заг- 
лавието натиснете: 11, 11, 11, ВТ, ВТ, ВТ, 12, В2. Ед! опции: 
На екрана със заглавието натиснете: В2, В2, В2, 12, 12, 12, ВТ, 
11. Режим на свободен избор: На екрана със заглавието зад- 
ръжте Триъгълник и натиснете ВТ, 11,12, В2, В1,11,12,82. От- 
КлЮчбане на бонус героите: Завьршете Мизои режима със 
следните герои, за да откліочите сьответния бонус герой: С 
член на Царството Ѕһи - отключва Ниапд 2һопд, Ма Сһао и 
„Лапа У\е!. С член на Царството УУеї - отключва Хіароий Уиап и 
2һапд Шао. С член на Царството И/и - отключва Таіѕћі Сї, Ги 
Мепд и бап Міпд. По един член от Всяко царство - отключва 
Пгао Сһап, Попд 2һио, Уиап Сһао и 2һапд Лао В свободен режим. 


СЕАЗН ВАМО!СООТ 


Достъп до Всички нива: Този код ще Ви даде достъп до 

Всичките 32 нива В играта: Триъгълник, Триъгълник, Триъгъл- 

ник, Триъгълник, Х, Квадрат, Триъгълник, Триъгълник, Триъгъл- 

ник, Триъгълник, Квадрат, Х, Триъгълник, Кръг, Триъгълник, Три- 

ьгьлник, Триъгълник, Кръг, Квадрат, Триъгълник, Х, Х, Х, Х. Как ( 
да притежавате Всички Ключове и скъпоценни Камъ- 
ни: Този Код ще Ви даде Всички Ключове и скъпоценни Камъни В 
играта: Триъгълник, Триъгълник, Триъгълник, Триъгълник, Х, 
Квадрат, Триъгълник, Триъгълник, Триъгълник, Триъгълник, 
Квадрат, Х, Триъгълник, Кръг, Триъгълник, Триъгълник, Триъгъл- 
ник, Кръг, Квадрат, Триъгълник, Х, Х, Х, Х. Пароли за играта: 
96 завършен - Парола: 2% Кръг, Квадрат, Кръг, Квадрат, Кръг, 
Кръг, Триъгълник, Квадрат; 690 Кръг, Х, Квадрат, Триъгълник, 
Кръг, Квадрат, Квадрат, Триьгьлник; 1190 Квадрат, Квадрат, Х, 
Квадрат, Квадрат, Триъгълник, Х, Триъгълник; 1396 Х, Квадрат, 
Х, Кръг, Х, Квадрат, Триъгълник, Х; 1896 Квадрат, Квадрат, Три- 
ьгьлник, Х, Кръг, Кръг, Х, Триъгълник; 19% Триъгълник, Триъгълник, 
Х, Триъгълник, Кръг, Кръг, Квадрат, Х, Квадрат, Х, Кръг, Квадрат, 
Кръг, Квадрат, Х, Триъгълник, Квадрат, Х, Х, Квадрат, Х, Х, Триъ- 
гьлник, Квадрат; 22% Кръг, Квадрат, Квадрат, Кръг, Кръг, Х, Х, 
Х; 27% Х, Кръг, Х, Кръг, Кръг, Х, Квадрат, Кръг; З 196 Квадрат, Х, 
Триъгълник, Триъгълник, Х, Квадрат, Х, Триьгьлник; 3696 Х, Кръг, 
Кръг, Кръг, Х, Квадрат, Х, Квадрат; 38% Квадрат, Квадрат, Х, 
Триъгълник, Х, Квадрат, Кръг, Х; 5296 Триъгълник, Триъгълник, 
Кръг, Х, Х, Квадрат, Квадрат, Кръг, Квадрат, Триъгълник, Триъгъл- 
ник, Х, Х, Кръг, Кръг, Квадрат, Кръг, Квадрат, Триъгълник, Квад- 
рат, Х, Х, Х, Крог; 56% Триъгълник, Триъгълник, Триъгълник, Триъ- 
гьлник, Триъгълник, Х, Квадрат, Квадрат, Квадрат, Триъгълник, 
Триъгълник, Х, Х, Триъгълник, Квадрат, Кръг, Триъгълник, Квадрат, 
Кръг, Х, Кръг, Кръг, Триъгълник, Х; 5796 Триъгълник, Триъгълник, 
Триъгълник, Квадрат, Квадрат, Квадрат, Квадрат, Кръг, Квад- 
рат, Триъгълник, Триъгълник, Х, Х, Триъгълник, Триъгълник, Х, Кръг, 
Квадрат, Квадрат, Х, Квадрат, Триъгълник, Х, Кръг; 6396 Триъгъл- 
ник, Триъгълник, Х, Х, Х, Х, Триъгълник, Квадрат, арвдращ Х, Х, Х, 
Кръг, Квадрат, Триъгълник, Триъгъл- г 

ник, Х, Кръг, Х, Кръг, Триъгълник, |. 
Триъгълник; 68% Триъгълник, Триь- 
гьлник, Х, Х, Квадрат, Крьг, КВад- 
рат, Триъгълник, Триъгълник, Х, Х, Х, 
Крьг, Х, Квадрат, Квадрат, Триь- 
гьлник, Триьгьлник, Крьг, Кръг, 
Квадрат, Х, Крьг; 


РІауѕгасіоп 


ТОУ $ТОНУ 2 


Неуязвимост: Ето Как можете да 
станете неуязвими В играта: първо 
задръжте ѕһії и сотго!, след това 
ще Видите правоъгълно прозорче 
горе В ляво на Вашият монитор. На- 
пишете Бигг 5 Іаѕег. Вече сте неу- 
язвими. Друг начин да станете 
неуязвими: Бързо напишете 
аакагат Когато "Ргеѕѕ Јитр" се 
появи на първия екран. Неограни- 
чен брой животи: Отидете 8 
айуез и диШез. След това отидете 
на пазара и отидете чак до Края и 
паднете Във Водата покрай пътя. 
Потърсете тунела на дъното. Влез- 
те В него и ще намерите един жи- 
Вот. Повтаряйте това действие, 
докато получите толкова животи, 
колкото желаете. Къде 8 играта мо- 
жете да намерите зелен лазер 
(бгееп Іаѕег): Зеленият лазер 
(Сгееп Іаѕегѕ) Ви позволява да убива- 
те Вашите противници с един един- 
ствен изстрел, затова е едно много 
полезно оръжие. Можете да го наме- 
рите на Всяка една от следните ло- 
кации: Апду з Ноизе: когато Влез- 
нете В гаража, намерете начин да се 
покатерите на микробуса. АКо успе- 
ете да го направите ще отКриете 
така желаното оръжие. Апдуз 
МеідпБогпооа: проправете си път 
до мястото, Където се намира счу- 
пената Кола. Зеленият лазер трябва 
да се намира точно пред Вас. АПеуз 
и СиШез: завийте надясно Веднага 
след Като Видите първата самолет- 
на Кутия и ще откриете зеления ла- 
зер. Къде В играта можете да откри- 
ете Вайегу: Започнете играта на 
нивото ВотЬѕ Амау и се движете 
наляво, докато откриете Байегу. 
След това се движете само надясно 
и ще откриете още една Байегу. 
Как да се катерите по дърве- 
тата: Започнете игра на нивото 
Апауз №еідһбогһооа. Покачете се на 
люлката, след това достигнете дру- 
гата люлка, а след това се прехбьр- 
лете на бьжето с гумата. Покатере- 
те се по бьжето и след това скоче- 
те на Върха на дървото. Забележка: 
на Върха на Всяко дърво има Во5$. 
Къде можете да намерите зелен 


вітех СОМ 


Теі.: 02/954 9090, 954 9094 
е-тай: іпіоФбітех.сот 


НОВО ВИМВІЕ 


За да пропуснете нивото, на Кое- 
то се намирате, по Време на ми- 
сията натиснете ЗВИЕ, МИ и М 
едновременно и автоматично 
ще спечелите мисията. 


агту теп и Какво ще получите от 
него: Започнете играта на нивото 
Апау/ з №еідһбогһооа. Веднага след на- 
чалото ще забележите един трак- 
тор, Който ще Ви преследва. Не на- 
пускайте двора. Обърнете се и ще 
забележите зеления агту тап. Приб- 
лижете Войника и той ще Ви предло- 
жи Рега Ріапеї токеп ако успеете да 
намерите петимата му приятели. 
Останалите петима се намират 
сравнително лесно, така че - успех! 
Как да се Качите на покрива: 
Намерете Всичките агту теп и след 
това се Качете на къщата. Ще има- 
те Възможност да се покатерите 
на покрива. Къде можете да намери- 
те окото на Мг. Ротато Неаа: За 
да намерите окото на Мг. Рогато 
Неаа (и да получите устройството 
стрелящо с дискове), се изкачете на 
Върха на строителния обект. Там ще 
откриете така желаното око. Как 
да победите Воѕѕ-а 
Јаскһаттег: Вземете устройст- 
Вото стрелящо с дискове от МІ. 
Роїаїо Неаа. С него стреляйте по 
Боѕѕ-а, но не му позволяВайте да се 
приближава преКалено близо до Вас 
или с Вас е свършено, защото той 
ще Ви застреля с огнени мълнии. За- 
бележка: за да отключите и да полу- 
чите устройството стрелящо с 
дискове от Мг. Ротато Неа ще тряб- 
Ва да намерите окото му. С оръжие- 
то получавате само 10 диска, но не 
се притеснявайте при Всяко заврь- 
щане можете отнобо и отново да 
получите 10 диска. Как най-лесно 
да победите финалните Воз5- 
обе: Ще Ви се нало- 
жи да се биете с 
Сипѕііпдег, 
Васкзттв и Ой 
Ргозрестог В послед- 
ното ниво на игра- 
та. Най-добре е да 
ги победите точно 
6 този ред. За да 
победите 
Сипзіїпдег използ- 
Вайте лазери, а за 
да се справите най- 
лесно с ВІаскѕтіїћ и 
Ргозрестог използ- 
Вайте Въртене. 


АНМУ МЕМ: АЇВ ТАСТІС5 


По Време на играта натиснете ВАСК$РАСЕ и Въведете някой от следните 
Кодове: Ігіроїї Бие - Максимално здраве; ! про# гей - Неограничено здраве; 
Іпіроїї мћіќе - Губите мисията; Ігіроїї Маск - Гледате Всички ЕМУ серии; 
ІрІаѕїіс зигдегу - Всички неща от голямо значение са червени; !загде іѕ 
Деад - Пълни амуниции; 


САТЕСНОМЕМ 


1. Стартирайте играта. 2. 
След Като Вече се намирате 8 
играта натиснете Клавиша 
ЕЅС и ще се озовете на главно- 
то меню. З. Много бавно напи- 
шете следното: тапсШ5ете. 
4. Когато Кода бъде приет ще 
чуете "Алилуя". 5. Натиснете 
гезите дате. Сега ще имате 
Възможност да използвате 
следните Клавиши Във Ваша 
полза:"В"- живот, " У "= щит, 
"|" = оръжие "и"= супер скок. 
Как да пропускате нива В игра- 
та: 1. Стартирайте играта. 
2. След Като Вече се намирате 
8 играта натиснете Клавиша 
ЕЅС и ще се озовете на главно- 
то меню. З. Много бавно напи- 
шете следното: іатіпаһиггу. 4. 
Когато Кода бъде приет ще чу- 
ете "Алилуя". 5. Натиснете 
гезите дате. 6. Като направи- 
те Всичко това ще се озове- 
те В началото на следващо- 
то ниво. 7. Но Внимавай- 
те при използването 
на този чийт! Ако не 
сте прибрали оръ- 
Жията, Които се 
намират из ни- 
вото при 
пропуска- 
нето му 
няма да 
ги полу- 
чите!!! 


НЕА 2001 


На главното меню на играта Въведете 
следните Кодове: біттеїпетопеу - До- 
бавя пари; РІауеғѕтауБе - СВободни игра- 
чи; Відһеааѕ - Режим големи глави; 
Ргауегваге!осКвй - Играчите от против- 
никовия отбор не могат да се движат; 


СВІМЕ СІТІЕЅ 


По Време на играта натиснете (-) и въве- 
дете Желания от Вас Код: СМЕМЕАШ- 
И/ЕАРОМ$ - дава Всички оръжия; С!МЕ- 
МЕАПАММО - Презарежда амунициите; 
-СІМИЕМЕМАХЕМЕВСУ - Презарежда 
У щита;  СІМЕМЕТНЕМОМЕУ - повече 
пари; ОЕМ МОРЕ ОМ - рерид режим; 


ТНЕ МООМ РВОУЕСТ 


По Време на играта Въведете желания от 
Вас код: Сһеаїег 1 - Активира чийт режи- 
ма; МуВгаїпізКазбег 1 - Бърз Веѕеагсһ; 
Штіє Ор # - Увеличава лимита на единици- 
те Ви на є; МопеуЕБопМо тоа # - УВелича- 
Ва парите Ви на #; 


ВИЗІМЕ55 ТУСООМ 


Натиснете ТАВ, Въведете Желания Код и на- 
тиснете ЕМТЕВ: Фегорегсепиптегезт - 
Добавя $10 милиона; Сапуоиѕрагеааіте 
- Добавя $100 милиона; Мотопеуаомп - 
Добавя 5100 милиона; 
[5ее!оп4оп/!5ее!гапсе - Претьрсва всич- 
Ки региони; Еееќаїтојогіѕіп9 - Доба- 
Вя по 10 Към Всеки ресурс; 1АКТа - До- 
бавя по 99 Кьм Всеки ресурс; 
Нитеадат - Добавя 1 екшън Карта; 
Ортуз$ееуе - Добавя Всички Карти; 
Ітргеѕѕте - Завършва настоя- 
щия изследователски про- 


ЕВЕЕРОМ: НЯЗТ ВЕЅІЅТАМСЕ 


Избор на ниво: За тази процедура се изисква редакцията на един 
ди да се захванете с това е хубаво да направите Копие на оригинал 
че нещо се оплеска. Използвайте най-обикновен текстов редактор 
те файла "їгееаот.сїд", намиращ се В папката на играта. Доба 
"ѕһомтіѕѕіопѕ їгие" на последно място ВьВ файла. В играта избер 
Сате", за да отидете на желаното от Вас ниво. Чийт Кодове: За 
цедура се изисква редакцията на един файл и преди да се захванете с 
баво да направите Копие .на оригинала, В случай, че нещо се оплеска. 
те най-обикновен текстов редактор и отворете файла "асйоп.с®' 
се В папката на играта. Добавете реда "Ьта шае сопзоїв" В началот 
След това по Време на играта натиснете "~" и въведете някой от 
по-долу кодове: Тоддіеаі - Включва/изКлючВа компютърното управле 
тивниците Ви; Тодд/едоогв - Всички Врати са отключени; Тодд/е 
Изключва увреждането на Всички герои; Баадиуѕагеіоиѕуѕћһоїѕ.0 
те Ви стават по-малко прецизни; 1099Їейеїесііоп - Враговете Ви н 
Ви засекат; дітте [артикул] - Дава Ви [артикул]; А ето и списък 
лите, Които можете да получите с помощта на командата "СІММЕ' 
дгепааез; сайепі Ыаѕїег; сайет Мазтег атто; сапеп! різі: 
різїо! атто; гіНе; е атто; тоо!КИ: 


ЕВОССЕВН 2: 
ЗИАМРУ"5 ВЕМЕМСЕ 


За да откриете допълнителните Ви Възможности, съберете Всички 
монети на Всяко ниво. След това отидете на орйопз и след това на 
ехігаз. Отидете на списъка и активирайте Теейта їгепгее. Всички 
нива: Натиснете ир, дои, Іей, паНт, гідһї, пай, їои, Іеї. Неограни- 
чен брой животи: Натиснете дои, дои, ир, домип, піді, дом, ир, 
ир. Всички герои: Натиснете Іеї, гідні, Іећ, Іейї, Іеїї, ир, |ей, Іеї. 


ТНЕ СИНЗЕ ОЕ МОМКЕУ 151 АМО 


Автоматична победа В играта можете да постигнете ако натис- 
нете ЅҺІЁМУ на Всяко едно място В играта. За да пропуснете 


4Х4 ЕУОГИТІОМ 


Коригиране на парите: пьрво пуснете играта и 
поиграйте малко, докато спечелите малко допъл- 
нителни пари, но поне 5 10 000.00. сега продайте Ка- 
миона Ви. Ще трябва да имате някъде около $40 000.00. 
Потърсете В директорията на играта за файла теїаї.пі 
(Вероятно той се намира В следната директория: С:\рго- 
дгатѕ\Тегтіпа! Веаійу\4х4 ЕүоІийоп\ѕуѕіет\теїа!.іпі). 
Отворете файла (теїаї.пі) използвайки поїераа, нами- 
ращ се В папката ассеѕѕогіеѕ на И/паоуиз. Запишете на 
някое друго място този файл, например на аезкіор-а или 
В някоя друга папка. Върнете се отново В играта и си Ку- 
пете моторно превозно средство и някои части, от Ко- 
ито имате нужда. Когато парите Ви намалеят направе- 
те следното: Излезте от играта и се Ворнете отново 
В папката, В Която Копирахте файла теїа!.іпі, отворете 
го с поїерай и потърсете следния ред: Саѕһ=(послед- 
Ван от поредица от числа и букви); Изберете 
този ред и го Копирайте В сіїрбоага-а. (Но Копирайте 
само този ред, а не целия файл). Сега Вече отворете фай- 
ла теїаї.пі, намиращ се В папката: С:\ргодгатѕ\Тегтіпа! 
Веапу/4х4 Еуо!иНоп\5ует\; И потърсете реда, на Кой- 
то пише: Сазп-|( последван от поредица от чис- 
ла и букви); Маркирайте този и Върху него раз!е-нете 
реда от предишния файл. Зауе-нете файла и излезте от 
поїераа. Върнете се отново В играта и Като на магия 
портфейла Ви отново се е напълнил. Ако искате още 
пари, просто продайте отново Камиона си и повторете 
Всичко още Веднъж или още няколко пъти. 


Ѕһір-їо-Ѕһір бойните последователности натиснете ЗВИУ ед- 
ноВвременно. й 


ТУРІМС ОЕ ТНЕ ОЕАО 


Скрити вьзможности: паролата за скритите бьз- 
можности при игра срещу Компютъра е: ООАК- 
ЗІМ. Други пароли: Въведете следните Кодове 8 
секцията "Раззугога Епігу": КІКМАНР: ОКВОВСВ; 
$ТК24/СН: Те активират сьответно: 1) свободна 
игра (неограничено Сопіїпие); 2) дава достъп до 
Всички шефове В Воѕѕ режим; 3) дава достъп до 
Всички нива В От! режим; 


ЗСВЕАМЕН 4Х4 


Отидете на главното меню на играта (там Къде- 
то можете да изберете їгее апуе, їгорһу и т.н.) и 
натиснете 5НІЕТ. Ще се покаже диалогов прозо- 
рец, В Който можете да Въведете Кодовете. А ето 
и новите Възможности, Които се откриват пред 
Вас: АИТВОРНИЕ$ - Достъп до Всички Тгорпу-та; 
АШТІВНЕЗ - Всички Видове гуми; АЦВО/ЕРЕНЗ - 
Всички Веаг Оегепиа!;; АН-РОГЕЕЕН$ - Всички 
Егопі Оегепиа!5; АШ.ЕМСІМЕЅ - Всички двигате- 
ли; ВАВАСАВ - Бара Тгиск; ВІСЕООТ - Тоуота Ніїих 
Відіоої; АШСАВЗ - Всички Коли; 


УЧЕБЕН ЦЕНТЬР "ИНТЕРБИЗНЕС" 


ПРОФЕСКОННИНА ПОДГОТОВКА НА ПРОГРАМИСТИ 
МОДУЛНО ОБУЧЕНИЕ: 


Начинаещи, С++, У/ізиа! Ваѕіс, 
ЈАМА и РАЗСАЇ 


София, бул. МаКедония №6 
8 953 25 27, 952 62 38 


Знаете ли Кои са ВП22АКО? 
ЕстестВено, че... знаете! 
ЗТАКСКАЕТ - ихааа, ОІАВІО 2 
- ухааа! Как може вьобще да пи- 
там?! Та значи именно за майката на 
тези игри ще говорим сега. За голя- 
мо учудване на по-пресните геймъри 
ракетоносителят, който изстреля 
тази фирма високо в небето на ком- 
пютърните игри, не е нито ЗТАВ- 
СВАЕТ, нито дори първото ОАВГО. И за да няма изли- 
шен смут, нека да се върнем назад във времето. Става 
въпрос за ехехехееей далечната 1995 г. Или беше 
1996? Както и да е, важното е, че игрите от скоро се 
правят в 256 цвята и от повече от един човек. ВТЅ-ите 
по това време се роят като комари край блато. То това 
и без друго си е нов жанр, но истинската причина е раз- 
мазващият хит на МЕЗТМ/О0О - СОММАМО 8 СОМОЦЕВ. 


Това, което след- 
ва тази игра, на- 
мирисва твърде 
много на прочу- 
тата "треска за 
злато". Само че 
става така, че 
нито едно, ама 
наистина | нито 
едно конкурентно 
заглавие не може да се доближи до атмосферата на оригинала. Хората се 
разочароват, настройват се скептично и започват да плюят по всичко що 
е ВТ5, наричайки го "менте", "клонинг" и у - 

т.н. 

Та именно В такаВа обстаноВка 
сВетоВно неизВестната фирма 
ВЫ22АКГО пуска на пазара \Х/АК- 
СКАЕТ. Играта е ВТ5 и още преди някой 
да я е пробвал, тя вече е набедена за дол- 
но копие на СОММАМО 8 СОМОЦЕН. Тези, 
които я пропускат, естествено, бъркат. Ос- 
вен двете раси, тя няма нищо общо с хита 
на У/ЕБТМ/О0О. Всъщност има и още нещо 
- по онова време "геа!-Нте" се разбира 
като "врагът се развива едновременно с 


тебе", което не е вярно. Някой 
съобразителен дизайнер се е 
сетил, че хитрият геймър 
вместо да се развива може да 
си грабне всички начални 
войски и да бастиса против- 
ника. За това компютърът за- 
почва с построени изцяло 
всички сгради и има за задача само да тормози играча от време на време 
с малки отряди. Всички ВТЗ се правят така и \МАВСВАЕТ не е изключение. 
Но ла се въонем на вьпооса какво поелставлява играта. 

Историята се развиВа В очароВателния фентъзи сВят 
на Азерот, където хора и орки се борят за надмощие. Този свят донесе 
куп неща, които днес са задължителни за всяка ВТ$, ако разработчиците 
искат играта им да бъде взета насериозно. Като оставим настрани факта, 
че това е първата фентъзи ВТ$, това е и първата АТ, която предлага ми- 
сии на закрито далеч 
преди ВЕО АЦЕВТ да го 
направи. Тук имаме вече 
Тод ої маг, но знаете ли 
какво още? Ами да, ъпг- 
рейдите! Точно 
МАВСВАЕТ е първата ВТ$, 


овавоваве 


г... 24 С ХЕККЕХЕХИЈ 


ЕМЕА ЕЗЕМЕЕЕЕО 


оооезевова 


И 


ВЕЛЕВ ВО СОЛА НИЕ 


‚каме поредното продълже- 


„но като познавам ВИ72АВО, 
„много ще чакаме. Само да не 
"стане като последното голя- 
‚мо чакане, което се оказа и 


„Тя (издьнката) беше много 
голяма, но така е - от върха 
' се пада най-тежко. Надявам 


то й, защото ми се газира 


| пък играта да се окаже втори 
- ЭТАВСВАЕТ. Всичко се случ- 
_ ва, нали така? 

така, | 


в която има ъпгрейди. На. 


очи се набиваьи още нещо - за 
разлика от САС, където най-теж- 
кият танк обезсмисля всички ос- 
танали единици, в \МАВСВАЕТ 
всеки юнит си има точно опреде- 
лена функция. Е, вярно, че едини- 
ците на двете раси се различават 
само по външен вид, но пък 
стрелците никога не стават из- 
лишни като изкараш катапулти 
: примерно. Отделно внимание 
заслужават магиите, като между тях има някои бисери 
като поизоваване на лемони напоимео. 
- МАКСКАЕТ успя да разчупи леда и Блесна 
сред Купчините БоКлуци. Тя бързо си спечели 
верни фенове и така сред геймърите се образуваха два 
клана - привърженици на М/АВСВАЄТ и такива на СОМ- 
МАМО & СОМОПЕВ. Тази война се разрази наскоро пов- 
торно нен фенове на ЭТАВСВАЕТ и С&С 2: ТІВЕВІАМ 


50М. Трудно е да 
се каже коя е по- 
добрата игра, за- 
щото М/АВСВАЕТ 
заложи на ориги- 
налноста и с 
право НЕ бе на- 
речена ООМЕ 4 
(за сведение: 
САС и до сега не- 
официално се води ООМЕ 3). Не че на отрочето на ВІ Ї27АВО му липсваха 
достатеци особено в интерфейса, където не можеше да се селектира по- 
НЕ с вече от един юнит, те обаче бяха поправе- 
ни в последвалите продължения. МАВ- 
СВАЕТ 2: ТІрЕЅ ОР ОАВКМЕЗ5 бе не по-мал- 
ко успешна. Последва блед ехрапѕіоп 
МАКСВАРТ 2: ВЕУОМО. ТНЕ ОАВК РОВТА! и 
една преправка за Ва е.пе! М/агсгай 2: 
Ва е.пе! Ед оп, която според мен е най- 
добрият М/АВСВАЄТ. Тя сьчета М/АВСВАРТ 2 
г + ехоапюп-а с интеофейса на ЅТАВСВАЕТ. 
Не съм фен, Който сънуВа зерги 
В кошмарите си, но не мога да 
отрека, че ЗТАВСВАЕТ има категорично 
най-добрия интерфейс в 20 ВТ5. Сега ча- 


ТТК 
(е 


ние, \/АВСВАЕТ 3, което да ни 
преведе и в трето измерение, 


първата издънка на фирмата. 


се всички се сещат за коя 
игра говоря. Ако не, поглед- 
нете уводните редове на ста- 
тията. Няма да повтарям име- 


плюнката като го чуя. Но да 
не ставам черноглед, може 


Христо Златарев 
(Тһе Мазк) 


6096 ПО-ДОБРО 


Европейски видеорекордер на 2000-2001 година 


НВ-59700 ЕЇЅА Е 
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УС НАТО 


КАЧЕСТВО НА КАРТИНАТА 


Зирег ИНЗ ЕТ 


Повишено качество достъпно за 
всички! Новата технология на 
„МС - Зирег УН$ ЕТ (Ехрапѕіоп - 
Тесппоюду) позволява да 
записвате видеосигнал с 
хоризонтална резолюция повече 
от 400 линии като се използват 
широко разпространените МН5 и 
МН5-С касети". Просто натискате 
бутона и се наслаждавате на 6090 
по-добро качество. С всеки 
видеокасетофон или 
видеокамера, „МС Зирег МНЗ ЕТ 
ви дава веднага три 


| Нов Опа и ь.. Омааїйу & Есопоту 
Бие ИН 


ТЕМЕ 06 & $САМ 
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Внася стил в живота ви 


Официален представител: 


“Видеолукс” ООД, тел. 02/91929 


160 99 / 150 9001 / 180 14000 / 
150 9241-3 / 1 Јаһг Шог-0п-Зегшве / 
36 Мопаїе багапйе / ФЕЗА ВРМ$ / 
Ршд апо Різу / Епегду Заг 
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Убий ШОДИ МЕШЕР 100КЕО ВЕТТЕР 


1303 София, пл. Възраждане 
ул. Софроний Врачански №1 
тел.: 9885375, 9817942, 9873191 
факс: 9866016 

Е-та!: гезве(Огеве реє 


